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partir de este mes, MSX Magazine sera mas

cara. La subida se debe a una serie de factores

que no son ajenos a la revista, el papel es mas
caro, etc. Por esta razén, nosotros nos vemos en el
compromiso de intentar mejorar el producto final. Para
ello, este mes iniciamos dos secciones nuevas que es-
peramos sean del agrado de los lectores; Test y libros.

En la primera seccion comentaremos las innovacio-
nes referentes a ordenadores y periféricos que aparez-
can en el mercado, mientras que en la segunda seccion
ia dedicaremos exclusivamente a la critica de libros.
Insistimos en la necesidad de que seais vosotros los
que con vuestras criticas nos ayudeis a mejorar la revis-
ta.

Y aprovechando la ocasion, queremos felicitar a Cl-
TEMA, por el 25 aniversario de SIMO. La feria ha mos-
trado, una vez mas, la importancia de los ordenadores
personales y los ordenadores domesticos en la vida co-
tidiana.

En lo que a MSX se refiere, cabe destacar la apari-
cion jpor fin! del Dragon MSX vy la creacion, por parte
de varias casas de ordenadores, de aulas informaticas.
Efectivamente, Eurohard, S.A. ha presentado una ma-
gueta del tan oido y comentado MSX de Dragon, unién-
dose asi a la corriente actual de la estandarizacion. El
citado aparato saldra a la venta a partir de finales de
enero a un precio de unas 55.000 Ptas. Sus caracteristi-
cas principales son similares al resto de los ordenado-
res de la misma norma.

En cuanto a las aulas informaticas, tanto Toshiba
como Dynadata, han presentado las suyas, basadas en
un ordenador principal y 32 puestos adicionales. Cada
puesto, dispondra de un teclado y su correspondiente
pantalla, con el profesor dirigiendo los estudios desde
su ordenador maestro (que sera un MSX). A partir de
este momento, la lucha se llevara a cabo en las aulas,
ya que con la aparicion de estas dos marcas, junto con
la que se rumorea de Philips, hay que unir la que ya
posee Spectravideo, que tiene a su favor el haber pre-
parado y lanzado su aula informatica con bastante ante-
lacion. A

No podemos dejar pasar estas fechas sin enviar a la
gran familia de usuarios de MSX un sincero saludo, de-
seando gue la Navidad-85 llegue cargada de felicidad
para todos.

Desde aqui, todos los que hacemos posible que esta
revista llegue puntualmente a tu kiosko cada mes, de-
seamos a nuestros lectores y anunciantes unas felices
fiestas y un préspero —a pesar del IVA— afio 1986.

Eqfitora
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Noticias. Software Center prepa-
ra programas para la 2.2 Generacion
de MSX, nuevo concepto de joystick,
red local de Dynadata, Philips poten-
cia el estandar...

CD-ROM. nuevo concepto en

grabacion. Inevitablemente, la tecno-
logia avanza a pasos agigantados,
prueba de ello es la paricion en bre-
ve del Laser Disc (mas conocido
como Compact Disc) y sus aplicacio-
nes en el campo del ordenador do-

mestico.
20
Programa: calendario y

— biorritmo. un buen programa

] para el Spectraveideo 328, con el

. Test. Dynadat DPC-200. Un nuevo  que podra averiguar en gue dia cae

Software. Las novedades del aparato que viene a engrosar la gran  un compleaios 0 como se encontra-

mercado a prueba, con programas diversidad de opciones que existe en- ra de animo en un fecha determina-
de Philips, Konami... el mercado. Su mejor arma: el precio.  da,
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Programa: Toka. Mas de
uno habra jugado a lanzar un aro y
acertar un palo situado a cierta dis-
tancia. Este programa simula ese
juego pero sin tener gue moverse de
casa.

Programa: Facturacion.

Interesante programa que le permitira
llevar una pequena facturacion.

Programa: Lucha entre

dos. Antes de llegar a las manos
conecta el ordenador y pégate, pero
con las teclas.

Analisis del Generador

de Sonidos. Continuacion de
la interesante serie iniciada en el nu-
mero anterior. Este mes veremos
como se efectuan algunos efectos
especiales.

Libros. Nueva seccion en la que
comentaremos varios libros. La ini-
ciamos con tres, de las editoriales

E—
La memoria de video.

Los caracteres en color tienen su
misterio. Descubre donde y como se
pueden crear y almacenar.

Aclaracion. Ei mes pasado
BUSY hizo de las suyas, pero hemos
logrado que se arrepienta y nos de-
vuelva el listado que nos quito.

Anaya-Multimedia, Peopleware y No- ==

ray.

PHILIPS

OME Coppy TER SYSTEM

\
24

Cadigo Maquina. En esta
ocasion mostramos una tabla com-
pleta de las instrucciones que el lec-
tor ira viendo en sucesivas 0casio-
nes, ademas de comentar un casset-
te ensamblador/desemblador de Phi-

lips.

Trucos. Hemos dedicado la sec-
cion a los usuarios del SV-328, dan-
doles unos consejos de como alterar
los programas para que funcionen
en su aparato.

Rincon del Lector. Donde
vuestras dudas seran estudiadas y
comentadas.
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En breve plazo veremos unos bue-
nos programas que ya se comerciali-
zan para otros ordenadores y que
son muy entretenidos. Se trata de
ARCHON y M.ULE. el primero es
una especie de ajedrez, con piezas
gue habra que mover y enfrentar a
las del enemigo. Obviamente, el fin
del juego es el de atrapar, en este
caso, el brujo o la bruja contraria. Sin
embargo, en M.U.L.E., un juego para
cuatro personas, tendra que ha-
cerse cargo de una parcela en el pla-
neta X y mediante unas maquinas
especiamente disenadas por cada
jugador, sobrevivir a todo... Con es-
tos programas, Dro Soft inicia su eta-
pa en el siempre inconforme merca-
do MSX.

La Red MSX de Dynadata S.A.,
para aulas informaticas de ensefan-
za se basa en una unidad controla-
dora que contiene de una a cuatro
unidades de diskettes de 360 o 720
Kbytes cada una, capaz de soportar
y dirigir 33 puestos de trabajo simul-
taneos, para la transmision de datos
y programas entre el profesor y el
alumno. Cada puesto, tanto el del
profesor como el del alumno, esta
compuesto por un ordenador MSX,
el cual esta conectado al controlador
por medio de una tarjeta de interfa-
ce. lgualmente, cada puesto dispone
de un monitor en fosforo verde o en
color y el del alumno de una unidad
de cassette. Los alumnos y el profe-
sor comparten las unidades de dis-
kette del controlador y una impresora
de 180 c.p.s. conectada a éste. Ade-
mas, simultaneamente al lanzamien-
to de la red, se comecializara un
completo curso de BASIC y todas las
asignaturas desde primero hasta oc-
tavo de E.G.B. en soporte informati-
co, incluyendo importantes lenguajes
de programacion como LOGO, FOR-
TRAN, PASCAL y COBOL.




Que Philips se esta volcando hacia
el mercado de MSX no es nada nue-
Vo, pero si merece la pena destacar

las importantes innovaciones en
cuanto al software se refiere. La co-
mercializacion de un procesador de
textos y una Base de Datos, para ser
utilizado por un ordenador con uni-
dad de diskettes (aunque también
viene con un cassette) viene a en-
grosar el mercado de software para
este estandar, aunque hay que des-
tacar que es Unico en su linea para
aplicaciones.

Los dos programas estan pensa-
dos para facilitar considerablemente
el trabajo a quienes los utilizan, ade-
mas hay que destacar que ambos se
interrelacionan, es decir, con la Base
de Datos podemos almacenar direc-
ciones, mientras que con el trata-
miento de textos podemos escribir
cartas utilizando las direcciones de la
Base de Datos (en numeros futuros
comentaremos los dos programas a
fondo ya que merecen un punto y
aparte). También se comercializara
un lenguaje muy interesante: el
LOGO. Este viene en cartucho, con
un manual de 150 paginas que sim-
plifica el proceso de apredizaje.

Lo que si serd un logro en adelan-
tos para los ordenadores MSX va a
ser, sin lugar a dudas, la red local que
a principios de ano van a comercialzar
esta firma. La posibilidad de poder co-
nectar 32 ordenadores MSX no es
nada nuevo, al fin y al cabo, hace
varios meses ya se presento la pri-
mera red local para estos ordenado-
res, sin embargo, poder tener una
red con PC de IBM y ordenadores
MSX, es algo que revolucionara el
mercado, desde las aulas informati-
cas hasta las pequefas y medianas
empresas.

El nuevo periférico, denominado
DR 202A, es un cassette nada co-
rriente. Entre sus caracteristicas po
demos destacar un dispositivo de
ADSS o Sistema de Busqueda de
Datos Automatico de 3 programas
que permite acceder automatica
mente a un programa, debido princi
palmente a que cuando se graba
con este aparato. automaticamente
se deja un espacio enfre ellos. Ade
mas posee un interruptor de cambio
de fase, lo que permite la utilizacion
de cualguier tipo de cinta comercial.

Los controles, situados en el panel
frontal, permiten un manejo facil,
sencillo y rapido

El nuevo aparato con un precio de
11.000 Ptas, lo podemos situar, gra
clas a la posibilidad de busqueda de
programas, a medio camino entre el
diskette y la cinta magnética

La archiconocida empresa relojera
Citizen, ya no solo se dedica a fabri-
car relojes, tambien se dedica a ha-
cer impresoras.

Efectivamente, Citizen Europe,
Ltd., la nueva filial de Citizen Watch

Nuevas impresoras de Citizen

Company de Japoén, ha introducido
recientemente una nueva gama de
impresoras con matriz por puntos,
conocidas como MSP-10, MSP-15,
MSP-20, MSP-25, 120-D y Premier
35.

Fabricado por Hudson Soft y distri-
buido por Serma para todo tipo de
ordenadores domesticos, este nuevo
Joystick destaca por lo completo que
es. A un lado, nos encontramos con
dos disparadores siempre necesa-
ros para juegos del tipo Hyper Sport
de Kanami, mientras que en la parte
opuesta tenemos las cuatro teclas
del cursor, ideal para juegos gue re-
quieren una accién combinada de
las teclas. Los dos teclados se com-
plementan, asi en unos casos nece-
sitaremos solo los dos disparadores,
mientras que en otros echaremos
mano de las teclas del cursor.

MSX 7
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. NUevVo concepto
* en memora

Con la llegada en un futuro no muy lejano de la
2.2 Generacion de MSX, aparecera también un
periférico que revolucinara el tratamiento,
almacenamiento y grabacion de datos: el

Compact Disc.
A e todos los artilugios digitales

de grabacion de datos desa-

rrollados hasta la fecha, el
Compact Disc es el mas increible.
Resulta igualmente increible el hecho
de que haya tardado nada menos
que cuatro anos, desde que la tec-

rologia del Compact Disc aparecio
en el mercado, hasta su aplicacion
en los ordenadores. A finales de
1984, la industria nipona empezd a
especular con las posibilidades de al-

macenamiento de programas y da-
tos en este nuevo soporte. El objeto
de tal especulacion resultd ser la
aparicion de los CD-ROM (ROM en
Compact Disc). Brevemente diremos
que el CD-ROM posee las ventajas
del almacenamiento masivo en disco
con un rapido acceso a ellos de la
memoria ROM, es decir se pueden
almacenar 540 Mbytes de informa-
cion (un Mbyte equivale a 1,048,576
bytes), con un acceso relativamente
rapido.

Tecnologia digital

La grabacion en Compact Disc es
un concepto totalmente nuevo en el
ambito del almacenamiento, repro-
duccion y grabacion de datos. Los
discos convencinales, ya sean los
antiguos cilindros o los modernos
discos de vinilo, almacenan el sonido
original como su equivalente valor
analogo que modula la pared del sur-
co. Una aguja gue puede ser metali-
ca, de zafro o diamante (segun la
edad del tocadiscos), recoge infor-
macion del surco modulado y la
transfiere al aire (mediante altavo-
ces).

El Compact Disc realiza este pro-
ceso de forma digital. El sonido origi-
nal se convierte en una corriente de

palabras digitales que se correspon-
den con su voltaje instantaneo o ni-

vel de senal de audio. A continua-
cion, ésta corriente de palabras se
almacena en un disco, en pistas es-
pirales que comprimen las irregulari-
dades de la superficie del disco.

Combinando las irregularidades no
reflectantes con las areas del disco
totalmente lisas, un sistema de lectu-
ra Optica (mediante laser), podra leer
el disco y obtener informacion. A
continuacién, un sistema basado en
el microprocesador del ordenador,
reconvierte la senal digital en sefal
de sonido. Un Compact Disc es ca-
paz de grabar, en una cara de un
disco de menos de 5 pulgadas de
diametro, toda la informacién nece-
saria para almacenar y reproducir el
equivalente de una hora de musica a
un nivel muy superior al obtenido de
un disco LP convencional. Para obte-
ner una fiabilidad de la reproduccion
de un Compact Disc, la sefal analo-
gica de audio ha de ser analizada
(para convertirla en su equivalente di-
gital) a una velocidad superior al do-
ble de la frecuencia mas alta de re-
producir. Los sistemas de audio de
alta fidelidad requieren un limite de
frecuencia maxima del orden de los
15KHz, de forma que la frecuencia
analizadora ha de ser, al menos de
30KHz. Una hora de reproduccion de
musica requerira por lo menos 60
(minutos) x 60 (segundos) x 30.000
(analisis por segundo), ¢ 108 millo-
nes de andlisis digitalizados. Cada
analisis requiere dos bytes de datos
en el disco para una resolucion ade-
cuada y las técnicas de correciones
de errores requieren una cantidad
superior de datos.

La increible capacidad de almace-
namiento de datos en Compact Disc
se debe a la finura de las pistas (me-
nos de una micra de ancho). Las irre-
gularidades de las pistas tienen el
mismo tamafo que la longitud de

MSX 9



onda del rayo laser utilizado para leer
la informacion.

Aungue los Compact Disc aimace-
nan los dastos de forma que se pue-
den convertir en senales de audio,
esta misma tecnologia se puede utili-
zar para almacenar datos necesarios
para el ordenador. Los trabajos reali-
zados en CD-ROM se deben a casas
importantes, como Philips, Sony vy
Pioneer, desarrollando una estandar
en este nuevo periférico. Los detalles
del interface de Philips y Sony difie-
ren en algunos aspectos (mientras
que de Pioneer no teniamos suficien-
te informacion), pero el formato de
datos y capacidad de almacena-
miento son los mismo: 540 Mbytes
de datos por disco.

Almacenamiento
masivo de datos

Aqui entramos en el terreno de la
especulacion. Los mecanismos ne-
cesarios para la reproduccion de los
CD-ROM son los mismos que los
Compact Disc, excepto que el circu-
lo A/D (Analogico/Digital), no es ne-
cesario y el precio de este periférico
debera rondar el de la unidad de dis-
cos. El coste de los discos CD-ROM
dependera del mercado potencial,
estando a la altura de los discos con-
vencionales.

Los 540 Mbytes de un sodlo disco,
permitira a los fabricantes de ordena-
dores juntar todo el software de apli-
cacion necesario para un cliente en
un unico disco.

Comparado el coste de la graba-
cion con el de otros soportes magneé-
ticos (discos o cintas), el CD-ROM
sale bastante mas rentable. Un sodlo
disco CD-ROM puede almacenar fa-
cilmente, CP-M 21 6 el MS-DOS (in-
cluyendo el BIOS), ademas del
WordStar, SuperCalc, un intérprete
BASIC, compiladores de Pascal, C y
Fortran, software para comunicacio-
nes y las obras completas de Miguel
de Cervantes. El problema radica en
que los discos CD-ROM son unos
soportes de lectura, al igual que los
chips ROM de silicona. Aunque los
CD-ROM pueden almacenar gran

10 MSX

| cantidad de informacién, todavia ne-

cesitaremos los diskettes para la ma-
yoria de las apicaciones. La gran
cantidad de sotware existente en el
mercado asume el que los ficheros
se pueden escribir en el mismo so-
porte que almacena los datos; esto
es, la instruccion OPEN  Nombre fi-
chero , normalmente asume que el
origen y el destino del alamacena-

Un Compact Disc de
menos de 5 pulgadas
puede almacenar
hasta un total de 540
Mbytes.

Bases de datos
en CD-ROM

Algunos tipos de Bases de Datos
necesitan actualizar ficheros con fre-
cuencia, otras no tanto. Si la Base de
Datos se utiliza para mantener los re-
gistros de los clientes o un control de
inventario, las actualizaciones se de-
beran realizar con todas las transac-
ciones. En este caso, el software
para tratamiento de datos, necesitara
reescribirse y la mayoria de las ven-
tajas de la CD-ROM se perderan.

Por otro lado, muchas Bases de
Datos no necesitan modificacion al-
guna: una pequena actualizacion en
diskette debera ser suficiente. La
CD-ROM resulta ideal en un contorno
de este tipo.

Es en este tipo de aplicacines don-
de los intereses de las casas de sof-
ware y las editoriales convergen. El
bajo coste de la CD-ROM, unido a un

Foto 1. Tres Video Discos con cartuchos EPROM conectados en paralelo al

mismo ordenador.

miento masivo de datos es el mismo
peritérico.

Modificar este tipo de software
para que el programa y los datos ge-
nerados por él puedan alamacenarse
en soportes separados, no supone
problema alguno, pero como en
cualquier modificacion hay que pro-
ceder con cuidado.

amplio mercado de Bases de Datos
estadisticas, debera hacer pensar a
las grandes empresas editoriales.

La informacion de las Bases de
Datos generalmente se paga por mi-
nuto, los clientes llaman al teléfono
adecuado y conectan sus ordenado-
res por medio de un modem. Estas
Bases de Datos normalmente funcio-




nan con grandes ordenadores v,
como tales, los ususarios podran rea-
lizar actualizaciones con frecuencia,
sin embargo, cuando no haya que
hacer actualizacion alguna, la CD-
ROM vendra «a gusto del consumi-
dor». jPorque pagar el tiempo del or-
denador y el telefono cuando pode-
mos tener la informacion necesaria
utiizando un Compac Disc de bajo
coste?

Aungue estamos acostumbrados
a las Bases de Datos como estructu-
ras dinamicas con alteraciones cons-
tantes en los registros y los ficheros,
es sorprendente la cantidad de infor-
macion que permanece estatica e
inalterable; pensemos en los libros
de una bilioteca, sin mencionar la
cantidad de datos geograficos, cien-
tificos, estadisticos y legales. Las
CD-ROM haran posibles un nuevo
tipo de publicaciones y sera intere-
sante ver como los editores tradicio-
nales y casas de software cooperan

de datos de usuario, mas un numero
determinado de bits de sincronismos
y cabeceras. A los datos solo se
puede acceder en forma de uno o
varios bloques. Cada bloque de da-
tos en el disco tiene en el bloque de
la cabecera la direccion abasoluta de
tiempo. La cabecera comprime los
cuatro bytes, cada uno de los cuales
almacena dos digitos en BCD (Binary

Un rayo laser se
encarga de ir leyendo
la informacion,
evitando que el disco
se deteriore, al no
tocar la superficie de
este.
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Foto 2. Una de las posibles conexiones
Disco.

para optimizar su uso o rechazar
esta interesante opcion.

Tecnicismos

Un disco CD-ROM amacena
270,000 blogues de datos; cada uno
de los cuales 2048 contiene bytes

del ordenador y las unidades de Video

Coded Decimal-Decimal Coificado
en Binario) para Isos «minutos», «se-
gundos», «numero de bloque» vy
«modon. Existen 75 bloques de 2048
bytes por cada segundo en un disco
de 60 minutos.

Ni la version de Phlips, ni la de
Sony tratan los Compact Disc como

las unidades de diskettes. Ambos

utilizan los circuitos de interface muy
simples. A los datos que accede
mandando una instruccion al registro
de control de instrucciones que es-
pecifican el minuto, segundo, nume-
ro de bloque y modo del parametro;
en caso del aparato Sony, el modo
del parametro sera o un numero (in-
dicando el mismo de bloques a leer)
0 cero (indicando que estos datos
deberan ser leidos a partir de un blo-
que del disco hasta el final de éste).

El Compac Disc utiliza un interface
en serie, mientras Sony ha adoptado
un interface en paralelo. Sony utiliza
ocho lineas bidireccionales de datos:
lineas de DATA/COMMAND que se-
lecciona los datos y/o los registros
de las instrucciones en el aparato; li-
nea para lectura (READ), linea de
COMMAND WRITE que indica la es-
critura de instrucciones; linea de
STATUS ENBLE, gue indica cuando
se necesita la informacion; linea
WAIT/DRQ indicando cuando se han
actualizado los datos del registro;
cuatro lineas de DRIVE SELECT (se
pueden conectar hasta cuatro apara-
tos); una linea RESET; y una linea SE-
LECT WT/DRQ que trabaja con la Ii-
nea WAIR/DRQ.

Los requerimientos de interface
son unos buffer TTL, tales como los
741514 y 74LS125 en el ordenador.

El juego del codigo de instruccio-
nes es bastante trivial: AO significa,
busca y lee blogues uno cada vez;, A8
siginifica busca y lee los bloques conti-
nuamente y FO, significa BREAK. Los
codigos de instruccion AOQ y A8 tienen
cuatro parametros, que son los «minu-
tos», «numeros de blogues», y «N»
(siendo N el numero de bloques a
leer).

El estado del sistema se obtiene
de una palabra de 8 biis en el regis-
tro de status. El significado de cada
bit es el siguiente:

BIT
0

SIGNIFICADO

. fin de lectura

. leer blogue siguiente

: no hay error de datos

. error de datos

: no hay error de instruccion
- error en la instruccion

—_
—_ 0= 0O =0
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3 0: no hay error de busqueda
1: error de busqueda

4 0 disco correcto :
1: modo equivocado del disco
en el Compac Disc

5 0 disco correcto
1: disco de audio en el Com-
pac Disc

6 0: disco correcto
1: disco ilegal en el Compac
Disc

7 0: disco correcto
1: no hay disco en el Compac
Disc

La gran capacidad del
disco permitira grabar
una completa Base de
Datos, con graficos,
sonidos, etc.

la de mantener los dedos cruzados y
esperar lo mejor.

La informacion grabada en casset-
te, es mas propensa a los errores de-
bido principalmente al arrastre de la
cinta, a las variaciones en la velocidd
y a los ruidos. En este caso la mejor
politica es la de no preocuparse o
utilizar chechsums para verificar los
datos leidos. El almacenamiento de
datos en cassette, normalmente se
utiliza en aplicaciones que no son im-
portantes y en ordenadores domésti-

Foto 3. La unidad de Phlips viene provista de euroconector de video/audio,
interface RS-232C y conectores de antena de television y monitor entre otros.

Correccion de errores

Cuanto mas débil sea el medio de
almacenamiento, mayor atencion ha-
bra que poner para corregir el proble-
ma de lectura de datos.

Muchas técnicas de correcion de
errores han sido desarrollada a tra-
ves de los datos, variando en com-
plejidad desde la paridad simple has-
ta los complicados meétodos de re-
dundancia. Esta cuestion es dema-
siado extensa como para tratarla
aqui con detenimiento, de forma que
lo trataremos brevemente.

Las memorias, particularmente la
ROM, no son inmunes a los errores.
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Ocasionalmente, y el IBM PC es un
caso a tener en cuenta, los fabrican-
tes se preocupan de afadir un bit ex-
tra de paridad por cada palabra en la
memoria RAM. Generaimente, la
tasa de errores es demadiado baja
Como para tomar esas precauciones.
Los siguientes en la lista de periféri-
cos son los soportes magnéticos,
gue utilizan técnicas de grabacion
moduladas por frecuencia. La carac-
teristica de una unidad de diskettes
normal es: errores de busqueda
-1x1075; errores de facil detencion
1x107® bits y errores problematicos
1x107'2 bits, Con una tasa de erro-
res de esta magnitud no es necesa-
rios crear codigos correctores de
errores, aungue la tonica general es

Foto 4. Con el Video Disco se consigue
un sonido en alta fidelidad y unas
imagenes clarisimas, ademas de una
potente Base de Datos.

cos, donde los errores no son tan
perjudiciales como lo pueden ser en
una empresa.

Los datos amacenados digital-
mente en cintas de video y los alma-
cenados en Compact Disc serian
casi inservibles sin las avanzadas



técnicas de correcion de errores. El
método utilizado con los CD-ROM se
denomina «redundancia con interva-
los».

Cada palabra de datos se graba
varias veces, pero no de forma conti-
gua. Las palabras redundantes se re-
parten por diversas zonas separadas
del disco. Supongamos que una bur-
buja o mota de polvo ha causado un
error en la lectura del dato. Puede
ocurrir gue el motivo del error sea lo
suficientemente grave como para al-
terar todas las palabras redundantes,
en caso de que éstas se encuentren
lo suficientemente juntas, por este
motivo se graban cada una en un lu-
gar del disco. Por este motivo, existe
un buffer de tamano lo suficiente-

La unidad de Compact
Disc de Phlips utiliza
un interface serie,
mientras que la de
Sony utiliza un
interface paralelo.

mente grande como para almacenar
un blogue de palabras y efectuar una
comprobacion de las palabras redun-
dantes antes de pasar la informacion

al ordenador y actualizar el buffer.

Conclusion

La tecnologia del Compac Disc
hara que el usuario del ordenador
personal posea un periférico que le
permita disfrutar el almacenamiento
masivo de informacion que normal-
mente acompana a los ordenadores
de alto nivel, y a un precio muy ase-
quible, lo que puede traer multitud de
consecuencias. ‘

Agradecemos las ayudas presta-
das por Philips y Pioneer sin cuya
colaboracion no hubiera sido posible
la realizacion de este articulo.
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iTODO EN MSX!

-CANON
-PHILIPS

-SPECTRAVIDEO
-DAEWOO

TAMBIEN

*AMSTRAD: 464, 6128, 8256
*SINCLAIR: spectrum, 128, QL

-Unidad disco canon
-Unidad disco philips
-Unidad disco spectravideo
-Quick disc MSX

TODO EL SOFTWARE DEL MERCADO

-Raton para MSX
-Monitores
-Impresoras

*COMMODORE 64,128
*ATARI 520 ST

Amstrad 6128
109.500 Pts

Spectrum 128
59.750 Pts

Amstrad 8256
169.900 Pts

QL, Monitor e
Impresora 149.750
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SOFTWARE

Programa: Grand National
Tipo: Juego

Distribuidor: Microbyte

' Formato: Cassette

| [ (e T
El mundo del caballo, aun hoy dia
constituye una pequena élite de per-
sonas que se mueven entorno a el, y
ocupa cada dia mas espacio en las
paginas deportivas de nuestros dia-
rnos N

Pero existen otras personas que
son las que verdaderamente hacen
gue el deporte del caballo sea hoy lo
que es

Las grandes carreras de caballos
mueven. entre el bullicio, las apues-
tas y la lusion, gran cantidad de per-
sonas que cada dia trabajan para que
todo se encuentre en perfecto esta-
do y nada falle.

Otros por el contrario suefian con
poder Ir a ver una carrera de gran
envergadura o llegar a ser uno de
los mas grandes «ockeys» mundia-
les. Este es el caso del «jockey» Bob
Champion, el cual después de haber
vivido desde pequeno entre caballos
y ser uno de los mas famosos jinetes
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tuvo una enfermedad que lo tuvo reti-
rado del deporte durante mucho
tlempo, pero tras someterse a un tra-
tamiento quimico consiguid volver a
montar a caballo y ganar el Gran Na-
tional.

En honor a este gran jinete noso-
tros seremos esta vez él y tendres

La carrera consta de 7.220 metros
que tendremos que correr en el me-
nor tiempo posible

También encontaremos a lo Iargo
de nuestra carrera numerosos obs:
taculos que nos haran caer,

esto sera la menor de las veces ya

que nuestra habilidad como ¢orre
res se vera reflejada en la | Carfe

Las reglas del juego s
les, tendremos que elegw-p

puerta por la gue queremos salify ==
para saber cual es nuestra posicomT

Utilizaremos nuestro joystick, o las
teclas de nuestro ordenador, curso-
res derecho e izquierdo para hacer
gue el caballo corra. Contaremos
también con la posibilidad de hacer
que el caballo corra mas cada vez que
pulsemos el espacio, ya que nos ser-
vira el latigo. Cuando el caballo vaya
a saltar uno de los obstaculos, sera
también la barra espaciadora la que
nos ayude a afectuar el salto, pero
aqui tendremos que medir muy bien
las distancias ya que solamente pun-
tuaremos cada vez que el cabalo sal-

7 ' ‘Es-‘tm
mos que ganar el el Gran National. ‘}cado para los-am:

; 373
; ;gué mésg;e go\ybeileza conlleva, el

te perfectamente y con IeL
de los grandes campeo
duda somos nosotros.
Los obstaculos
como zanjas, vallas
mos con agua gk

ras de cab

¢ Ysen‘ :’

“de los
mlen S deportivos

accinté

Grand -Natio
/-r

Adtccron. 7

Programa: Super Cobra -
Tipo: Juego

Distribuidor: Serma
Formato: Cartucho

Konami's siempre ha sido un inno-
vador, aunque muchas veces haya
trabajado temas clasicos, pero siem-
pre dandoles un matiz que les ha he-
cho netamente suyos. Este juego
para seguir la trayectoria de los cam-
bios, sin duda para mejor, es total-
mente nuevo, es un paso mas en el
complejo, entretenido y macromun-
do de los juegos para ordenador.

Super Cobra no es un juego de
animales, aungque como su nombre
indica tenemos gue emplear la sutili-
dad, rapidez e inteligencia de una
cobra, para salir al paso de los nu-
merosos problemas que a lo largo
del juego se nos plantearan. Super




Cobra serg

omrbre de nuestro he-

Mallas, para.ser
En la primera
utantes, sere-

ad de dlsparo en

lo herizontal del helicoptero, y a
tvez poder dejar caer bombas so-
“bre los blancos situados sobre el te-
rritorio. El helicoptero llevara una tra-

yectoria uniforme en velocidad, por
tanto sélo podremos movernos hacia
arriba 0 hacia abajo, y si queremos
frenar moveremos nuestros cursores
0 palanca del joysticks hacia atras.

Las siguientes zonas por las que
pasaremos si conseguimos salir sa-
nos de las anteriores, seran una se-
gunda zona llamada de los «ovnis»,
en la que ademas de contar con el
fuego de la anterior pantalla, apare-
ceran multitud de ovnis que nos ata-
caran sin piedad y mas de una vez
nos destruiran.

La tercera zona, por si usted es
demasiado habil y considera gue el
juego no tiene emocion, se internara
en una gruta, si, si, tendrd que sor-
tear no solo las balas enemigas y
todo aquél objeto que tenga como
fin destruirle, sino que ademas debe-
ra intentar no chocarse con las esta-
lactitas o trozos de roca que forman
el techo de la gruta.

No se preocupe si le destruyen
una o dos veces, ya que contara con

tres helicopteros a lo largo de la parti-
da, pero no los desprecie.

También es necesario que dispare
a los tanques de combustible gue
encuentre, puesto que asi consegui-
ra gasolina. Si se le acaba caera rapi-
damente al suelo y finalizara la parti-
da.

En la cuarta zona no solo tendra
que esquivar el peligro, sino que ten-
dra que ayudar a su ejército al trans-
porte de..., le dejaremos que lo des-
cubra por si mismo.

Puntuacion:
Presentacion: 8
Claridad: 8
Rapidez: 7
Adiccion: 7

Programa: Ping-Pong
Tipo: Juego
Distribuidor: Serma
Formato: Cartucho

El tenis de mesa mas conocido
como ping-pong, es un deporte rela-
tivamente moderno, se cree que
data en 1880, aungue no se posee da-
tos concretos al respecto. Su origen
no se encuentra como muchos
creen en el Japon, sino que existe
una gran discusion entre americanos
e ingleses.

No obstante, debemos reconocer
a los japonses como verdaderos
descubridores de este juego, ya que
la practica habitual tanto de nifos
como de personas mayores les ha
hecho ponerse a la cabeza del ping-
pong mundial. No sélo han consegui-

do proclamarse campeones mundia-
les, sino que se les considera como
los grandes maestros de este depor-
te, por lo que indidublemente el
maestro de los juegos es el ordena-
dor.

El deporte del ping-pong que hoy
comentamos, sera para los aficiona-
dos a este deporte y para aquellos
que nunca han jugado, una diversion
sin limite ni horas.

Refiriendonos concretamente  a
nuestro Konami's Ping-Pong, vamos
a describir a través de él las caracte-
risticas de este deporte, su desarro-
llo, elementos que se utilizan y el es-
cenario, fundamental en cualquier
encuentro deportivo. Comenzaremos
presentando los elementos, una
mesa en cuyo centro se eleva una
red de 22 cm., la cual divide los cam-
pos de juego.

Cada adversario contara con una
pala o ragueta con la que intentara
golpear la pelota lo mas habilmente
que sepa, para conseguir efectos,
blogueos, e incluso si nuestra habili-
dad es mas extrema, realizar un difi-
cultoso top spin (pegada con efecta),
gue sin duda nos erigira como cam-
peones de este deporte. Todos los
elementos y sin duda muchos mas es-
tan claramente dispuestos en el ping-
pong de Konami porque jugar a este
deporte no es solo intentar dar a la
pelota, sino que exige inmejorable for-
ma fisica y un nivel de concentracion
maximo, ya que usted podra com-
probar tanto en el juego como en la
realidad, la velocidad y la precision
de movimientos con que se desarro-
lla el juego

Konami's ante todas estas carac-
teristicas, ha disefado un juego para
que todo el mundo pueda divertirse
con él y pasar un buen rato de ner-
vios. El juego tiene cinco niveles que
van desde el mas facil para princi-
piantes hasta el mas complicado
para verdaderos maestros, en este
ultimo aqguellos que verdaderamente
sean fanaticos de este deporte veran
consumadas sus aspiraciones.

Nos moveremos con nuestros cur-
sores y joystick a lo ancho de la
mesa, teniendo la posibiidad de
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efectuar golpes de revés con sdlo
pulsar al mismo tiempo la barra esga-
ciadora. Tendremos a derecha e iz-
‘quierda de nuestra pantalla los mar-
cadores que iran diciendo los puntos
gue conseguimos y un publico que
nos motivara apludiéndonos, pero
hay que ser muy rapidos.

El sonido es otro elemento a des-
tacar. Debido al nivel de concentra-
cion necesario, sélo se notara cuan-
do hayamos conseguido un punto, o
finalice el partido.

Si verdaderamente sabemos apre-
ciar las caracteristicas de este juego,
quizas algun dia logremos enfrentar-
nos a los mas consabidos profesio-
nales, habiendo recibido antes unas
«pequenas leccionesy.

Punituacion:

Presentacion: 9
Claridad: 8
Rapidez: 9

Adiccion: 9
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e Ordenador Sisterna MSX

® 80K RAM

® Unidad de disco de 3,5° integrada
en el feclado |

e Jrabaja en CP/M, MSX—DOS,
MSX—DISK BASIC

e Jeclado profesional de diserio ergonémico.
Va incluido un maletin para la proteccion
del ordenador durante su fransporte

e Dos puerfas ae conexion: RS 232—C y
Cenfronics paralelo

e Salida a T'V. y monitor

® Admite directamente una segqunda

unidad ae disco

e MVDP (pasa ae 40 a 80 columnas

en pantalla. Indispensable para frabajar
en CP/M)

Svil

SPECTRAVIDEQ



SOFTWARE

Programa: Phile
Tipo: Aplicacion
Distribuidor: Philips
Formato: Cassette

Todos aguellos amantes de un or-
den y una diversificacion de tareas, y
en general para todos aqguellos que
les gusta llevar controlada su econo-
mia tanto domestica o de ambito ge-
neral (funciones propias de este pro-
grama). han encontrado sin duda en
esta base de datos una gran capaci-
dad para todas las necesidades de
control y orden del usuario de MSX.

Tan solo encontraremos un incon-
veniente, que no es tal, en el mo-
mento de grabar datos o cargarlos,
ya gue el soporte de almacenamien-
to. al ser secuencial, es lento.

Las funciones del programa PHIFI-
LE estan divididas en varios aparta-
dos o menus. El primero que nos apa-
rece lo denominaremos «menu princi-
pal». el cual engloba:

1. Proceso del fichero.

2. Procesos con fichas.

3. Informacion del fichero.

4. Definir formato de impresion.

5. Terminar la sesion.

Utilizaremos nuestros cursores in-
ferior y superior para colocarnos en
una de las opciones deseadas, y pul-
saremos la tecla «enter» o «returny,
asi la opcion elegida nos dara paso
a un nuevo menu de opciones que
cada una de ellas engloba.

Vamos a ver cada una de Is opcio-
nes del menu principal, los apartados
y nuevas opciones gue nos presen-
ta:

1. Proceso del fichero: Aqui se
desarrollan todas las opciones refe-
rentes a la gestion de ficheros, como
son: «Crear ficheros», donde definire-
mos el fichero que vamos a utilizar
para que el ordenador sepa como
queremos la informacion. «Cargar un

18 MSX

ficheron, si no es la primera vez que
trabajamos con un fichero, esta op-
cién nos permitira cargarlo en memo-
ria y asi poder utilizarlo luego.

El ordenador nos pedira el nombre
del fichero, que ha de ser de ocho
letras, y aparecera a continuacion, el
mensaje «Pulse otra teclan, para asi
darnos tiempo a preparar la cinta en
nuestro cassette.

Pulsando cualquier tecla se carga-
ra el fichero deseado, salvo si pulsa-
mos ia tecla «kESC», con la que retro-
cederemos al menu principal.

B r—e—— L
mxxsos Com ,It
el D, RS

IMNTRODUC IR MUEVWS 7 I<HAS

MODIF ICAR s F Lok

PUSQUEDN DE FICHAS

VER FICHAS
BORIE F 1 CHes
AASIFICAR EL FICHERC

"_!-lmlw- Ia omclén con el cursor I

«Grabar fichero», que como pro-
piamente indica nos posibilitara di-
rectamente grabar en nuestro cas-
sette.

«Compactar fichero», nos servira
para que aquellas fichas anuladas
del fichero no nos ocupen espacuo y
asi lograr que éste sea mas peque-
fo.

2. Procesos con fichas: Este
apartado hace referencia a: «ntrodu-
cir nuevas fichas», upa vez creado el
fichero, es necesario introducir las fi-
chas que van a conformar la informa-
cion de nuestro fichero.

«Modificar una ficha», nos pedira el
numero de la ficha a modificar, e ins-
tantdneamente nos aparecera en la
pantalla la ficha pedida, y el cursor
sobre el primer campo para modifi-
car aguellc que sea necesario.

«Busqueda de fichas», cuando de-
seemos seleccionar una o mas fi-
chas, que cumplan una condicién
dada, accederemos a este apartado,
que permite buscar fichas en el ar-
chivo, estableciendo un criterio de
seleccion. En la linea inferior apare-
ceran las diferentes posibilidades de

seleccion: mayores que, menores
que, distintas que, etc.

«Clasificar el fichero», esta opcién
ordena las fichas, segun el orden es-
tablecido, de uno de los campos de
las fichas. La clasificacion se efec-
tuara a tenor de las opciones: de me-
nor a mayor o bien, de mayor a me-
nor.

elegido el criterio de clasificacién,
sale el formato de la ficha en la pan-
talla, debiendo situar el cursor sobre
el campo por el que deseemos orde-
nar el fichero.

3. Informacion del fichero: Este
proceso muestra la informacion acer-
ca del fichero que esté cargado en
memoria. Los datos que aparecen
en pantalla son: Formato de la ficha,
nombre del fichero, y nimero de fi-
chas que contiene. Asi, pulsando la
tecla (que no sea «ESC», con la que
regresaremos al menu principal) ob-
tendremos.

— N.° de campos por ficha.
— Memoria disponible.

4. Definir formato de impresion:
Determinaremos aqui el orden con el
gue queremos que aparezcan impte-
sos los campos en una ficha. Por
tanto si una ficha consta de tres
campos, como pueden ser, direc-
cion y teléfono, y les numeramos 2,
1, 3, nos parecera el formato de la
ficha de la siguiente forma:

—  Direccién, nombre vy teléfo-
no.

Si deseamos que uno de los cam-
pos a la hora de imprimirlo no apa-
rezca, basta con no numerarlo.

Es una base de datos sin duda im-
prescindible para el usuario de MSX,
no obstante no hemos enumerado
todas las posibilidades del programa,
que esperemos usted descubra.

Puntuacion:
Presentacion: 7
Claridad: 8
Rapidez: 8



Programa: Fruit Panic
Tipo: Juego
Distribuidor: Microbyte
Formato: Cassette

Una vez mas, volvemos a dedicar
nuestro comentario a un juego de ca-
racteristicas parecidas al «comeco-
cosy. pero Fruit Panic» es algo mas,
representa la renovacion de torma y
la variacion de contenido en un juego
gue 1 =5 sera dificil encontrar su sig:
nificaco. pero no obstante han sido
los piuneros de los juegos informati-
cos y auin hoy en dia son indispensa:
bles.

Muchas personas se habran pre-
guntado qué es lo gque encontramos

en ese tipo de juegos parao-dejar

»

de utilizarlos, la respuesta es muy
sencilla; entretenimiento. Debemos
reconocer gue los antiguos «come-
cocos» han sido superados, nuestro
fin ya no sera el ir comiendo «bolitas»
mientras que pequenos fantasmas
intentan alcanzarnos. Desarrollando-
se todo en un clima de sencillez y con
el tiempo a nuestro favor, tenemos
ante nosotros un prototipo que en-
globa todas esas caracteristicas, el
Fruit Panic.

Walky, que va a ser nuestro ami-
go, sera el companero con el que

— .
El sistema de juego es muy sencillo,

contaremos para comer el mayor nu-
mero de frutas a lo largo de la panta-
lla. Tendremos por el contrario a los
temibles Nankies, que intentaran co-
mernos sin piedad.

Pero Walky, Nanky, frutas, ,de
gueé estan hablando? No se preocu-
pen.solo es una peguena introduc-
cion. El juego se desarrolla en un al
macen de frutas, las cuales se en
cuentran acumuladas en filas, las
cuales deben ser comidas lo mas ra
pidamente posible por nuestro amigo
Walky. ya que los juardianes o Nan
kies nos pueden comer. El tiempo,
que en este caso tambien es un ene
migo. nos hara pasa malas Jagadas.

tendremos que comer un numero de
frutas de la misma clase —que nos
supondra una puntuacion— sin de-
jarnos atrapar. Utilizaremos unos re-
sortes para poder subir de una tabla
a otra. Estos pequefios trampolines
son tan solo para el uso de los Nan-
kies, por tanto, si nos paramos en
ellos o saltamos cuando estén en
una tonalidad roja perderemos un
Walky. Contaremos con elementos
de defensa como son unas peque-
fias bombitas que dejaran adormila-
dos por un rato a nuestros persegui-
dores. Conseguiremos obtener mas

" 'correspondientes,

bombas a medida que consigamos
mayor numero de puntos.
Son nueve pantallas con sus frutas

=

o

encontraremos
desde cerezas hasta sandias, pasan-

i do por estrellas, que no sera una
‘¥ pantalla de frutas, sino de récord ya
' que esta vez unicamente el tiempo

sera nuestro enemigo. Si consegui-
mos acabar toda la pantalla antes de
que pase el tiempo subiremos pun-
tos, pero tambien las nuevas panta-
llas seran mas dificiles, ya que la ve-
locidad de los Nankies se ira incre-
mentando.

Es un juego entretenido que enca-
beza una nueva manera de ver los
«come frutas» ya que la singularidad
del Juego no ncs permitira englobarlo
dentro de nuestros antiguos juegos.

Puntuacion:
Presentacion: 7
Claridad: 7
Rapidez: 7
Adiccion: 9

MSX 19




Dynadata
DPC-200

n esta seccion que estrena-

mos este mes, vamos a intro-

ducir al lector los ordenado-
res y periféricos que, en sucesivos
meses vayan saliendo al mercado.

Un nuevo ordenador se incorpora
al ya abundante mercado de ordena-
dores personales MSX. Bajo el nom-
bre de Dynadata DPC-200, fabricado
por Dynadata, se introducira en
nuestro pais este aparato, cuyas ca-
racteristicas principales son las mis-
mas que las del resto de la gama
MSX.

No vamos a comentar sus interiori-
dades, puesto que verifica todo lo ya
expuesto y comentado acerca del
estandar.

A primera vista el aparato presenta
un aspecto elegante. Sobre la carca-
sa de color blanco, contraste el blo-
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que de teclas de control del cursor
y una cubierta de plastico negro que

protege el slotpara la conexion de
cartuchos. El teclado es uno de los
puntos fuertes de este ordenador, ya
que ofrece una tacto suave y agrada-
ble, ademas de tener grabados en
las teclas todos los caracteres grafi-
cos que se pueden obtener, con lo
gue nos ahorramos una consulta al
manual cada vez que necesitemos
algun caracter grafico. La Unica pega
que podemos ponerle a este teclado
es que las teclas de funcion y con-
trol, tales como STOP oDEL, son de-
masiado pequenas por lo que resulta
facil equivocarse.

Las salidas de video, audio y RF
modulada para la conexion al televi-
sor, asi como la salida para impreso-
ray el bus de expansion del sistema,
Se encuentran situadas en la parte

B RO i TRy T U TR

trasera del aparato. Las conexiones

- del cassette y joysticks se encuen-
. tran en el lateral derecho del aparato,

lugar muy accesible para estas cone-
xiones ya que son las mas utilizadas.
En la parte superior del aparato se
encuentra un bus de expansion (ré-
plica el que hay en la parte posterior)




protegido por una tapa de plastico,
ademas de poseer otro sistema de
proteccion, un interruptor que desco-
necta el equipo cada vez gue se in-
troduce algun cartucho, evitando asi
introducir cartuchos ROM cuando el
- ordenador se encuentra encendido,
lo gue puede causar serios proble-
mas.

Ademas de los conectores impres-
cindibles, se suministran con el orde-
nador dos cables adicionales para la
conexion de éste a un amplificador
externo y a un monitor, todos ellos
de buena calidad.

El manual que acompana al orde-
nador esta dividido en dos partes. La

Figura 2. Su teclado
¥ Su precio, son sus
mejores armas.

Figura 1. Las conexiones
estandar estan
bien estudiadas.

primera de ellas explica claramente
la conexion y puesta en marcha del
ordenador, mientras que en la se-
gunda parte se nos introduce de una
forma rapida y sencilla al BASIC MSX
para terminar con una descripcion de
todas las palabras clave de este len-
guaje. Completando este manual en-
contramos una cinta con tres progra-
mas de demostracion: un programa
para la creacion de sonidos, otra
para la generacion de graficos vy,
Como no, un juego.

Este ordenador no tiene nada que
envidiar a la mayoria de los ya exis-
tentes MSX en el mercado, llegando
incluso a superar a algunos de estos.

Con un precio de 49.400 ptas. se
impone como la opcion mas barata
del mercado.

MsX 21
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Calendario y biomritmos

No todos los dias nos levantamos
con el mismo humor ni con las mis-
mas ganas. A veces los lunes se nos
convierten en el principio de un cal-
vario gue durara cinco dias, otras ve-
ces estamos deseando que llegue el
lunes para comernos el mundo, ja
qué se debe esta diferencia en el ca-
racter de cada uno? Sabemos que el
cuerpo humano sigue unos ciclos
mas o menos fijos que duran entre
27 y 30 dias, donde nuestros esta-

18 "848 CALENDARIDS Y BIORRITMOS $83
20’

Eg : Jose Closas Compte 4-4-1985
50 CLS:WIDTHIG

dos animicos, emotivo, fisico e inte-
lectual, atraviesan unos maximos y
unNosS MINIMOoSs.

Cuando estamos en un ciclo don-
de los tres apartados anteriores es-
tan al maximo, nos veremos en la si-
tuacion de querer acabar con todo el
mundo; como se diria vulgarmente,
estariamos a tope, mientras que

cuando estemos en los tres aparta-
dos al minimo, lo mejor que pode-

mos hacer es no levantarnos de la
cama hasta que se nos pase.

Conozca su estado de animo con
el programa siguiente y si no le gusta
lo que ve, dediquese a obtener los
calendarios de afos venideros.

El programa, originalmente es para
el SV-328, pero los usuarios de MSX
podran utilizarlo alterando las lineas
debidas.

José Closas Compte
Barcelona

60 LOCATEO, 5z PRINT * WWNNNRRNWWRNNNWHHNNWWHHNHRNRHRHNRRRR" : LOCATE, 10: PRINT*CALENDARIOS Y BIORRITMOS®:LOCATEO, 15: PRINT* WHNWHWRWBKKWHHHUWN

WHWHHRM AR RN FORT=1TOBOO NEXTT
70 CLEAR:CLS:STOPON: ONSTOPGOSUBA0

80 LOCATEO,S:PRINT*WWWWWHWN OPCIONES A ESCOBER: WWNWWHWRW*

90 LOCATEZ,7:FRINT*NCaero de das entre 2 fechas

PR by

100 LEIEATE%.?:PR!NI'Ilpresi‘-n de calendarios ....... P
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E . 7000 PTS

110 LOCATEZ, 11:PRINT*Biorr teo seai grofico ovvuvurns 3

120 LOCATEO, 13: PRINT* WMNNNHMNNNNNMNNNNNMNNNNNMNNNANNN NN

130 LOCATEZ, 16:PRINT Entre 1a opci‘n deseada:”

140 STOPON: ONSTOPGOSUBGAD

150 A$=INKEYS: IFAS="1"THEN190

160 1FAS$="2"THENTA0

170 TFAS="T*THENbSO

180 6010150

190 CLS:LOCATES,B:+RINT"Fecha 1:*

200 LOCATE17, 8: INPUT* a*a" : AR: IF ARCOTHENBEEF : 60T0200

210 LOCATEL7, 10: INPUT ses® s HA: IFMAC1ORMAY 1 2THERBEEF: 60TOZ10

220 LOCATELT, 12: INPUT"dYa": DA

230 1FNA=10RAA=30RMA=SORNASTGRMA=BORMA=100RNA=12 THENGOSUBS 40: 60T0260

240 1FNA=40RMA=6ORNA=F0RNA= 11 THENGOSUESS0: 600250

250 BOSUBS60

260 IFDA<10RDANTHENBEEP: 6070220

270 CLS:LOCATEB, B:FRINT*Fecha 2:*

280 LOCATE17,8: INPUT*ato*; AD: IFADCOTHENBEEP: 60T0280

290 LOCATE17, 10z INPUT *mes; MD: IFNDC 10RMD > | 2THENBEEF 1 5070290

300 LOCATEL7, 12: INPUT*dDa"; DD

310 1FND=10RKD=30RND=S0RND70RND=BORND=10ORND=12THENGOSUBS40: 6070340

320 1FMD=A0RMD=60RMD=90RND=1 1 THENGOSUBSS0: 60TOI40

330 GOSUBSEO

T40 [FDD{ 10RDDINTHENBEEP: 60T0300

350 GOSUB450:CLS:LOCATES, B: PRINT*Nrmero de das=":D:60T0600

360 CLS:LOCATES, 8: INPUT*A*o deseado” ;AD: IFADCOTHENBEEP: 50T0360

370 DA=1:MA=1:8A=1990: DD=1:ND=1: 60SUBAS0: IFAAADTHEND=-D

e R R A ST T
=1T012: 1 AUX= 2): (11-AUX) ;MESS: PRINT: PRINT® LU MA NI JU VI SA DO*:PRINTTAB(38R):USING "848 ; 1 : ONIGOS

UBS40, 500, 540,550, 540, 550, 540, 540, 550, 540, 550, 540 : : ! S

400 Ch=k+1: 1Fb0=7THENE D=0t FRINT

410 FORJ=2TON:PRINTUSING*#88" ;35 : CO=CO+1: IFCO=TTHENCO=0: PRINT

420 NEXTJ:PRINT:PRINT: R=ReN-INT1 (R+N) /7)47

430 NEXTI:FORT=1T0800:NEXTT:WIDTHI9:LOCATEO, 7: 6070400

440 DATAENERD, FEBRERD, NARZO, ABRIL., KAYQ, JUNID, JUL10, AGOSTO, SEPTIEMBRE, OCTUBRE, NOVIEMBRE, DICIENBRE

450 AL=INT (ABS ((AA+3)§365,28))

460 A2=INT (ABS{ (AD+3) 4365, 25) ) : IFMA=1THENA9D

470 FORT=1TOMA-1: ONIGOSUBS40, 560, 540,550, 540, 550, 540, 540, 550, 540, 550, 540

480 CI=CI+NNEXTI

490 TFAD=1THENS20

500 FOR1=1TOMD-1:ON1GOSUBS40, 580,540, 550,540,550, 540,540, 550, 540, 550, 540

510 [2=C2+N:NEXTI

520 D1=C1+A1+DA: D2=C2+A2+DD

530 D=ABS (D1-D2) : RETURN

580 N=31:RETURN

550 N=30: RETURN

560 N=28: IF INT (AR/4)=AA/ 4 THENN=29

570 RETURN

S0 N=28: IFINT(AD/4)=AD/ATHENN=29

590 RETURN

600 PR!HT:PRIHT;PRINTTRB(S)i'ﬂuiere volver al men?(5/N)

610 BS=INKEYS$:1FB$="S"0ORBS="5"THEN70

620 TFB$="N"0RB$="n"THENCLS:END

630 GOTO&10

640 WIDTH39:CLS:END

630 CLS:LOCATES,B:PRINT*Fecha de nacimiento:"

560 LUEATEB.IO:lNPUT'a'o':hR:[FRA(OTHENSEEP:GDTU&AO

670 LOCATES, 12: INPUT"mes"; MA: IFMAC LORMAY 1 2THENBEEP: 60T0670

680 LOCATES, 14; INPUT*d 2" : DA

690 IFHA=lDﬁ!h=3GRHA=50HH§=70RHR=BDRHQ=lﬂﬂﬁlﬂ=IZTHENEGSUBSGO:60?0720

700 IFHA=40RMA=60RMA=F0RNA={ 1 THENGOSUBSS0: 60T0720

710 6OSUBSE0 :

720 TFDA<10RDAINTHENBEEP: 60T06B0

730 CLS:LOCATEB,B:PRINT"Fecha deseada:”

740 LDCﬁTEB.10:1NPUT'I’0';AD:IFAD(ODRAD(QATHENBEEP:EDTD?!O

750 LOCATES, 12: INPUT"mes" ;MD: IFMD< 10RMD »1 2THENBEEP: 6070750 .
7b$ CLS:LOE&TEH,S:PRINT'F: Estado f"sico.":LOCATEB, 10:PRINT*E: Estado emotivo,":LOCATEB,1Z:FRINT*1: Estado intelectual.”:FORT=1T01600:NE

17

770 DD=1:60SUB4S0:E1=D-INT(D/23)423:E2=0- INT (0/28) $28:E3=D-INT (D/33)433: P1=3, 1415926548

gagﬁg;azaﬁgargglsé{g?n:Rtunnzss:szlrl:ralur' FECHA.DE NACINIENTO: *:PRINT:PRINTTAB(S);DA; *~*;MA; *~*: AA: PRINT :PRINTTAB (8- INT (LEN(NESS) /2)
3wk ity

790 A$3*[ommomommpomme e 8 gt + [":PRINTTAB(S);*= 0 +*:PRINTAS:DMMDEOSUBS40, 580, 540,550, 540, 550, 540,540, 556

540,550, 540: FORK=1TON: L=0: TFK=58 INT (K/5) THENL=1

800 IFL=1THENCS=ASELSECS=Bs

B10 B=SIN(({K+E1)/238360) 8P1/180) : P$="F "+ GOSUBBAO

B20 6=SIN!({(K+E2) /7883601 8PT/180) :P$="E": GOSUBBA0: 6-SIN( [ (K+ET) /I38260) 8P1/180) :P8="1":GOSUBBAO

830 PRINTCS;USING*B##* ;K: NEXTK: PRINTAS : FORT=1TGB00: NEATT : WIDTHI?: LOCATED, 7:6010400

BAD N=11+INT (B2ABS (6) 1 ISGN(6): C$=LEFTS (CS, N-1) $PS+RIGHTS (C$, 21-N) s RETURN

MSX 23



Toka

Es una versién computerizada de
un popular juego, del que habremos
disfrutado mas de una vez. Se trata
de lanzar un aro e introducirlo en una
barra vertical, situada a cierta distan-
cia. Nuestro arc es metalico y su
peso engana, ya que cuando menos
lo esperamos estamos lanzandolo a.
una distancia muy superior a la nece-
saria. Para ello, tienes que pulsar las
teclas 0 y 9, teniendo en cuenta que B ey
la distancia a la que caiga el aro de- S
pende de la velocidad con la que se
hayan pulsado dichas teclas. Cuanto s
mas rapido se haga, mas lejos ira el .
aro y viceversa. N

El seméforo que aparece te indica- B> 3
rd cuando puedes realizar el lanza-
miento. Ademaés, también cuentas - <

con dos posibilidades, una para en- -~
trenarte y otra para competir. En la CD

48 EhEARTSTIZ, 1

30 LOCATEIZ 2: PRINT"‘*#* TOEA Xkxx"

40 PRIN?IPRINT

5@ PRINT" El1 juego de la TOKA consiste en lan-zar unas fichas metalicas contra u
na barra,también metalica."

6@ PRINT:PRINT" En la versién para ordenador se lan-—-zan las fichas pulsando,segu
idas,las teclas [9] y [@].Cuanto més tiempo se deje pasar entre una y otra.mas c
er—-ca caerd la ficha."

70 PRINT:PRINT" No es facilisi ves gue la ficha cae demasiado cerca,tira mis rép
ido,y masdespacio si cae demasiado lejos.”

8@ PRINT :PRINT :PRINT :FRINT :FRINT" ~——-———~—— FULSA UNA TECLA ———————=—m "
9@ IFINKEY$=""THENS®
1e@ CLS

11@ LOCATER,3:FPRINT" Fara tirar espera que la luz del ze-maforo se pmnga verde"
12@ LOCATEQ 6:FRINT! &1 quieres parar 2] juego,aprieta latecla [F121." ;

132 LOCATE®@,F:FRINT" Al final del juego aparece un marca-dor con el tanteo y el
porcentaje de acierto”

140 LOCATEZ ,13:PRINT" Fara jugar ftienes fdos opcioness!

15@ LOCATEZ,15:FRINT"1 .~ENTRENAMIENTO . -Nr tienes numero limite de tiradas "

160 LOCATEZ ,18:FRINT"Z.-COMFPETICION .-Fa:a dps Jjugadoresizers tiradas cada uno.”
170 PRINT :INFUTLOPCION (3=20" s(F3

18@ IFOF#="1"THENF=95E| SEF=7]

190 BEREENMZ D

200 COLORLIS,7,1 i

210 LINE(Q 0) —(25%.,191) .7 (HE

220 OFPEN"ERP"ASH1 ;

LOS JUEGOS ELECTRONICOS
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230
242
250
26
27
280
290
302
319

S2@a
el

34
35

360 SERI

370
38D
250
40
410
470
430
44
450
460

470

480 FLAYMOSSIMTA0OLECT .L16ELBE .1 1 6ALBEG L1 6ALBF .1 1 66L BEE (L1 6FLBD L 16EL

FORI=1T0& :READA : A =A% +CHRE (A) sNEXTI
SFRITES (4) =A%
FORI=1TO7 :READA s BE=BF+CHRE (A sNEXTT
SERITES®(S) =P

FORT=1T016 1A s 3

FORI=1TOL6
SFRITES (&)

AT E=CECHRE A sNEXTI
-+ Tid

=EFACHRE (A) sNEXTL

iﬂ.H$:Ht+CHRFFH1:NFer

SPRITEZ L) = :
FORI=1TO1S :READG : T F=T2+0CHRE (A sNEXTY
FORT=1TOY1READS s I = 1 E+DHRE(A) tNEXTT
FORI=1TOIS sREADA sl ¥l £4+CHRE (A) tNEXT]
FORI=1TO1S :REATA sME=ME+CHRE (A) :NEXTI
SFRITE#(12) =L #+MF

SPRITERLTIL) =]

SFRITES (1) =C$+1%

SFRITEZ (110) =CHRE (192) +0HRE (192

FLAY 0551 15000LBCE L 16ELBG L 16ALAGE L 16ALEF .L166LBEE .L 16FLBD L 16ELBCO4R.L16A

primera podras tirar las veces que
quieras e intentar coger el punto
ideal para el lanzamiento, (acertar no
es muy dificil pero hay que poner
empeno). En la segunda opcion te
enfrentards a otro jugador, al que
tendras que superar en seis tiradas.

Al finalizar el juego, en la primera
opcion aparecera un cuadro comple-
to indicando el numero de lanza-
miento efectuados, los aciertos y el
porcentaje. Al finalizar la segunda
opcion, después de lanzar seis ve-
ces cada jugador, se nos mostrara el
mismo cuadro con el correspondien-
te numero de aciertos y porcenta-
jes.

Juan Maria Ruiz Alberca :
Irin




490 LINE(@,141)-(25S5,191) ,3,BF :DRAWC12EM1@, 1 7SECQR2QQGZBL22A" s FAINT (10@,156) ,17
tDRAW"C1ZRME , 1 77EL4R204G24L.204

. S@Q CIRCLE(7@,192), 1@0,3,1,B:CIRCLE(?im,IBGY,12@,3..4 J2.42:PAINT (210,142 ,3

S10 PUTSFRITEZQ, (7@,85),1:,12=PUTSPR1rE21,(1@@,1@@), J12:FPUTSPRITERZ, (91 ,80) ,12
+12:PUTSPRITEZ3,(32,80) ,12,12 :FUTSPRITER4 , (21@,45) ,12 1ﬂ-Pu1bFRITszf,c1sm,5m;,12
12 :PUTSFRITEZ6 , (170 ,6@) ,12,1%3 FUTSPRITEZ7, (130,95) 12,12

S2@ IFOF#: =" 1 "THENFUTSFRITEZ6, (1Q,12) ,7,30

S30 GIRCLE(ES%,RS),lB,l!,,,I.B:PAINT(?lﬁ,BHJ,11 '

542 LINE(@,13@)-(105,129) ,14 ,BF :FOR I=10TOI@SSTEF1IS:LINE(T ,131)=(1+1,14@) ,14,BF:
NEXT y e
S50 LINE(13és13@>—(”EE, 29) ,14,BF :FORI=14ATO2SSSTEFP1S:LINE (T ,131)—(I+1,14@) ,14 K
FiNEXT

S6@ LINE(183,124)-(188,14@) ,15,BF :LINE (228,124) - (233,14@) ,15,BF

S7@ LINE (163,F)-(253,123) ,1,BF

S8 FSET (168,92) ,1 :FRINT#1,"TIROS"

S9@ PSET(168,1@07) ,1:PRINT#1,"BUENAS"

(-1} IFDP${}“1"THENPSET(I&B,??),I:PRINT#I,"JUGADDR"

612 CIRCLE(91,112),5,1,@8,3:CIRCLE(91,120) ,5,1,3,0:LINE(B6,112)~(Bb6,12@) ,1:L INE(S
6,112)—(?&,12@),1:PAINT(91,112),1:LINE(9@,126)—(92,14@),15,BF

628 FORI=1TO3Q@:NEXT

630 PUTSPRITE1, (30,123),1,4

642 FUTSPRITEZ, (30,126) ,10,5

652 PUTSPRITE3,(25,133) ,15,6 !

66@ PUTSPRITE4, (31,149) ,15,7 ; o
670 PUTSPRITES, (30,164) ,1,8 . v !
6B@ PUTSPRITES, (3@2,148) ,1,9

690 ONSPRITEGOSUB131@:SFRITEOFF

702 ONKEYGOSUB141@:KEY (1)ON

71@ PUTSPRITEY, (202,157) ,1,11

728 JA=]JA+1

730 IFJA=13ANDOP3="2"THEN1412

74@ IFJA/2=INT(JA/2) THENJE=2ELSEJE=1

75@ IFOP$<>"1"ANDJA/2=INT (JA/2) THENJI=2ELSEJI=1

760 PLAY"SIMSQ@@0OSLBCC.L1&EL3D"

77@ IF OF#<>"1"THENFA=7&4ELSEFA=85

78@ LINE (222 ,PA)—-(250,123) ,1,BF

79@ IFOP$<:>"1"THENFSET (22@,77) ,1 :FRINT#1 ,JE

Bad FPSET (219,92) 41 :FRINT#1,TI(J1)

812 PSET(219,107) ,1 :PRINT#1 ,BU(JI)

820 CIRCLE (91 112>,L,¢-PAINTt91,112>,2:C1RCLE(91,12@),_,1 PAINT (91,1200 ,1

83@ IFINKEYS«)"?"THENBS@

842 W=

850 W=W-1E-24

862 IFINKEYF<>"Q@"THENSS@

B87@ CIRCLE(?91,12@) ,2,9:PAINT (91,120} ,9:CIRCLE(91,112) ,2,1sFPAINT(91,112) ,1

880 BOSUR11S@

89@ X=41:¥Y=132:7=

00 X=X+1

1@ TFY>141THENSFRITEONELSESFRITEOFF

Q22 T=T+W

3@ Y=Y-T

94@ PUTSFRITEQ,(X,Y) .1,1@

P52 IFY={IDRX—KMJ4THENGD€U511”@

P6@ IFY164THENSQQ

7@ PLAY"SiIMIQR203L&C"

80 FORI=1TOS@R:NEXTI

9@ PUTSFRITER, (X,Y) ,2,12

1292 GOSURIZZ0

1212 GOTO71@

1022 DATAI92,240,255,224,1568,128

1232 DATAZB ,B4,126,252,252,124 .56

1042 DATAR 15,31 ,83,63,127,127,247,201 ,247.247,119,55,7.,7,0

125a DATA1?2,224,224,224.224,224,L?4 224,274 2R4 204,224 204,204,224 0

PR B R, PN L
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1060 DATAZ4D,24Q,240,24@ ,240 ,24@ ,240 ,242 ,24¢ 240,240 , 2413 , 240 , 242 , 24
1070 DATA1Z6,126
- 1leg@ DQTQIqﬁ,EuQ.:ds,zsw 2554228 (226,274,228 904 ,T28 004 908 SEl S
198 DATA19Z,224 ,240,248,252,254 238,230,026 ,274 ,704 204 224 204 , 774
1122 DATA192,224,224,242,240,248,248,252 ,752 ,248 224,204 , 224,224 , 224
111@ DATA3Z.32,37,32.32,32,32,37 .32
1120 DATAL ,7,7,15,15,63,127 ;255,255,255 ,127 127 .41 1,2
1130 DATAR, 128,224,224 ,240 , 240 ,252 ,254 2r,,~E?,M¢3,LJ4,ﬂ.4 1884128,1%2
1140 BOTO1140
115@ FORI=1T03
1162 IFI=1THENF=38:6=142:ELSEIFI=2THENF=40:6=137:ELSEF=41:6=134
117@ PUTSPRITELR, (F,B) ,13,1@
1182 PUTSPRITE3,(25,133) ,15,1
1190 FORT=1TO10@ :NEXT
1200 NEXTI
1210 RETURN
© 122@ FORI=3TD1STEP-1
1230 IFI=1THENF=38:6=142:ELSEIFI=2THENF=40:6=139 :ELSEF=41:6=134
1740 PUTSPRITE!@ {F46),10,10

1250 PUTSFRITE3, (25,133) ,15,1
1260 FORT=1T0100: NEXT
1270 NEXTI

1282 TI(ID)=TI(JD)+1
L1298 RETURN
13@e END
CooA31e SPRITEUFF'EU(JI)‘BU(JI)+1SPUTSPRITE@ (12@,12) ,7,10:FLAY"S1M120@B07L3R" :SFRI
" TEON:GOSUE1220 :60TO710@
1320 Y=Y+1
133@ PUTSPRITE@,(X,Y),1,1@
134@ IFY>»=164THEN136@
1350 GOTO1320
. 1360 PLQY"SIHSQ@GUSL&C"
1370 GOSUR1Z20
1380 FORI=1TO4@@:NEXTI
139@ PUTSPRITE@, (X,Y) ,0,1@
140@ GOTO71@
~141@ SPRITEOFF :SCREEN®@ :COLOR15,12
...1420 PLAY"S1MS00@05LBC04G . USLI&CLBD L16CLBEC.L16ED4LBE.L156ALAG"
. 1430 IFOP$<>"1"THEN1490
1440 LDCATEZ,Z:PRINT"TIRDB-----l-uoct- L R I S ro",TI (1)
1400 LOCATEZ ;6 tPRINT'BUENAS . s o vvvnvsvronsansanioios ;BU1)
1460 IFBU(I)=0THENRE’GEL9ERE=(BU(I)‘199)/TI(l)

1470 LOCATE2,1@:PRINT"PORCENTAJE DE ACIERTO........." 3 (INT(REX1Q)) /1@
1480 BDTDISBO

1490 W1=2:W2=5:W3=7:W4=9
1500 FORI=1T02
1512 LOCATEZ,W1:PRINT" JUGADOR" ;1

CAE2A LOCATES W2 tPRINT TIRDS c v cvvnnnnein s G YT TELY
1530 LDCATES W3 :FPRINT"HUENAS . .. ... vevmwmanmans sBULT)
1542 IFBU(I)=®THENRE=@ELSERE=(BU(II*1@@)/TT(I)
155@ LOCATES ,W4:PRINT"FORCENTAJE DE ACIERTO...": (INT{REX1Q) ) /12
1562 W1=13:W2=16:W3=16:W4=20
Lo 1578 NEXT
. 15B@ LOCATER®,22 tPRINT"—==—m——eee PULSA LING TECLA —————w——ee i
- 15912 IFINVEYi'"”THFNluvﬁ 2
clbow CLS o
1610 PRINT: FRINT“ hUtra partida? 4
1620 FRINT :FRINT" iblistar Jjuego? faa

16380 PRINT:FRINT" d4iTermina~ Jjuego™ [371"
1648 PRINT:INFUT" OFCION (1,2,3)";R$
1652 IF R#="1"THEN RUN
166@ IF R¥="2"THEN LIST
1672 IF R$="3"THEN NEW
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Analisis del
enerador
e sonidos

(segunda parte)

Continuando con lo expuesto en el numero

anterior, vamos a entrar en los detalles técnicos '

del chip. Asimismo, expondremos algunos
ejemplos de los sonidos y ruidos mas comunes ,
como colofon a este interesante tema.

El estandar Msx:
especificaciones

Al leer el manual de referencia del
MSX editado por Microsoft, encontra-
mos varias referencias al PSG reparti-
das en diversos sitios. La primera de
ellas aparece bajo la denominacion
general de sonido y dice:

a) El sonido habra de tener ocho
octavas y tres voces. Este es preci-
samente el alcance (8 octavas) y el
numero de canales (tres) que tiene el
circuito integrado del que habla este
articulo.

b) El Generador Programable de
Sonidos habra de ser compatible
con el Gl AY-3-8910. Esto quiere de-
cir que habra de ser dicho chip, o
bien uno de otra marca gque sea
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solto voce

D

exactamente igual en funcionamiento
y patillaje.

c) El PSG funcionara con un reloj
de 1.7897725 megahercios, que es
un medio del reloj de la CPU. Esto
quiere decir que el reloj que se inyec
ta.en el AY-3-8910 es la mitad de ra-
pido que el que inyecta en el micro-
procesador Z-80.

d) Debera disponer de efectos so-
noros. Esto es inmediato si se utiliza
el circuito tantas veces mencionado,
ya que disponemos de los efectos
de volumen, envolvente y ruido.

e) Habra una salida de sonido
software de 1 bit por la puerta de en-
trad salida. Esto quiere decir que se
usara uno de los bits de uno de los
puertos del PSG para sacar sefales
de 1 bit («1» ¢ «O») para generar nue-
vos sonidos. Volveremos sobre ello
cuando estudiemos las conexiones
al exterior del PSG.

f) Si hibiese una salida al exterior
de la sefal generada por los tres ca-
nales del PSG, tendra un nivel de —
5dBm y se hara a través de un co-
nector RCA de 2 pines. Esto es una
referencia de como se ha de habilitar
la posiblidad de grabar el sonido
creado con un MSX, y es tal que per-
mite ser grabado por un equipo de
sonido convencional sin ningun pro-
blema, puesto que el conector es ab-
solutamente estandar para estos
equipos y el nivel es también el habi-
tual.

La siguiente referencia al PSG que

hallamos en dicho manual es la que
se refiere al uso que se le dara, no
especificamente relacionado con el
sonido. En ella habla de la obliga-



toriedad de que exista un periférico de
puertos de e/s, con uno o dos puer-
tos habilitados, pudiendo dar cada
uno de los puertos una corriente de
50 miliamperios.

Dicho periférico se realizara con
un circuito integrado compatible con
el GI AY-3-8910, disponiéndose en
cada puerto de 4 bits de entrada,
uno de salida y dos bidireccionales.

Esto se consigue por medio de
una mezcla adecuada de los dos
puertos de entrada/salida del PSG,
como veremos en la siguiente sec-
cion.

Los bits de los puertos funciona-
ran con logica activa en nivel alto (el
«1» equivaldra a una tension de +5
voltios tedricos), siendo la distribucion
de niveles compatibles con TTL (lo
que quiere decir que se interpreta
como «1» cualquier tension entre 2,5
y 5 voltios, y como «O» las tensiones
entre 0 y 2 voltios).

Cada uno de estos puertos tendra
la forma fisica de un conector AMP
de 9 pines, o un conector compati-

(o] b‘ba
v

=)

Y no solamente el software. Todos los "
penféricos (impresora, unidad de discos,
mando de juegos, etc.) son compatibles
entre las distinias marcas del grupo MSX.

Asi, usted puede £50003 el nerifg

E! ordenador es el '"cerebro"
que esta detras de estos adelan-
tos y llegara a ser el factor
comun de la variedad de siste-
mas y productos interactivos.

Para comunicarnos con el ordenador
precisamos de un lenguaje. El ordenador no
entiende el castellano, i el in~
aleman... Su lenguaje es m
sencillo: el BASIC.
Hasta ahora, cada ordenador Usa0d

i =
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Figura 8. Registro general de control R7.

ble. Este es el conector clasico para
mando de juegos (joysticks) y, como
vemos en la figura 9, ésta es la fun-
cion principal a la que se va a dedicar.
Hay cuatro bits que sirven para la en-
trada denominados FWD (adelante),
BACK (atras), LET (izquierda) y
RIGHT (derecha) que se ponen a ni-
vel bajo cuando se mueve un joys-
ticks cualquiera en la direccion indi-
cada. Los bits TRG1 y TRG2 (dispa-
rador 1 y 2) se corresponden con
los disparadores que hay en un man-
do completo. Caso de tener el man-
do un solo disparador, unicamente
nos sera util el bit denominado
TRG1. Las salidas de + 5V y GND
dan 5 y O voltios respectivamente, y

sirven para alimentar al mando y lo
que se conecte al puerto. Un mando
de juegos habitual solo usara la sali-
da de GND para su funcionamiento,
pero en algunos casos resulta util te-
ner + 5V, como por ejemplo en los
mandos con disparo automatico.
Para completar esta seccion, mos-
tramos en la figura 10 el esquema
eléctrico habitual de un joystick y una
posible realizacion del mismo.

El estandar MSX:
circuitos

En nuestro paseo por el estandar
MSX, descubrimos que no todo lo

kel

Nim. Nosbre

FuD

1 2 3 4
O30 00 0
o o0 o]
6 7 8

5 J
o

o

9

BACK
LEFT
RIGHT
+3v
TR61
TRE2

OUTPUT
GND

0 O ~J O~ U = I B =

Figura 9. Conector del port de entrada/salida.




PARTICIPANE
EN NUESTRO L7
CONCURSO |

A partir del proximo numero M:
premiara mensualmente los programas/
hagan llegar los lectores. [ i

Para participar en este concurso
abierto, todo aficionado a los ordenddg
con este estandar debera hacer llegat
redaccion de la revista el listado, un#
cassette y un texto explicativo. «_

Entre todos los programas qme[}

recibamos cada mes, seran sele}z/cio

para su publicacién aquellos Guee 15

los siguientes criterios: /el

— Originalidad de la aplicacion. @)

— Simplicidad del método de =~

programacion. e

<

La unica condicion para participar &

el concurso sera que los programas no

hayan sido publicados previamente en

ninguna revista.




que se dice sobre como construir un
SHBRRRADOM ol ordenador de la familia se hace en
shs s forma de descripciones, sino que
tambiéen se SUGIEREN formas de co-
nectar los circuitos entre si. En rela-
S cion con el PSG, aparece un solo es-
I quema, y es el referido a los puertos
de e/s (los puertos para conectar los

mandos de juegos).

En la figura 11 podemos estudiar
el esquema de dicha conexion. En
ella aparecen varios circuitos integra-
dos de los que conviene explicar su
funcionamiento.

Los dos circuitos 74LS157 son de
los llamados TTL por su forma de fa-
bricacion. Son multipexores, lo que
quiere decir que, si ponemos la en-
trada marcada S a nivel logico «O», se
BANSIL o enviara a las salidas y entradas que
e existen en A, es decir, se conectaran
1A con 1Y, 2A con 2Y... Si ponemos
un «1», se pasaran las entradas B a
- las salidas Y, pudiéndose leer el otro
Figura 10. Mando de juegos para MSX. puerto. De este modo se podra leer
los valores de los dos mandos en los
+5v mismos bits del mismo puerto, el A
$3id (que funciona como solo entrada)
. con solo seleccionar mediante el bit
AN . TASY 6 del puerto B, que funciona como

i o 'g“‘,: RNt «solo salidav.
08 2 W 1 Los bits 4 y 5 del puerto B van a

108 3 ar 28 = dar al pin del conector denominado

b OUTPUT (salida), cuya utilidad puede
r—s G i ser muy variada (salida de sonido
i3 r tipo Spectrum, por ejemplo) pero no
evidente.
ST Los bits 0 a 3 del puerto B no se
104 Y " utilizan para nada, en principio, pero
1043 [ s en vez de dejarlo al aire se los co-
= _.I._ necta a traves de un buffer, el 7407,
y una resistencia a la tension de 5
44 (Pusrta2) voltios. Esto puede ser porque su uti-
——JS 1

s lidad actual es nula, pero podran ser-
oL s vir para algo en una futura ampliacion

8 @ » ) del estandar MSX.

Los bits de 6y 7 del puerto A, vy el
b —>—w—{es, bit 7 del puerto B no aparecen en el
108 2 | 5 : : dibujo, puesto que no se usan para
nada que se refiera al mando de jue-
gos. Sin embargo cuando hablamos
en la seccion anterior de bit de sali-
da de sonido, es probable que se re-
PING fieran a utilizar para ello el bit 7 del
_L puerto B, o bien se refieran a los bits
- : llamado OUTPUT (salida) de los co-
Figura 11. Circuito recomendado por los puertos de E/S. nectores.
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~ MSX:

LOS PERIFERICOS COMPATIBLES
QUE CRECEN DIA A DIA.

Esta es la gran ventaja del sistemna MSX: la total compatibilidad entre todos los periféricos de las distintas marcas con los
diferentes ordenadores de este sistema que ya es standard mundial.
A todo esto, debemos afadir el respaldo vy la garantia de SPECTRAVIDEO, creadores del sistema MSX.

He agui una pequena muestra: ‘

MSX. DISC DRIVE

Unidad de disco, con
controlador incluido,
para diskettes de 5°1/4
de doble cara, doble
densidad con
capacidad de 500 kb
(320 kb formateado).
Preparado para su uso
con el sistema
MSX-DOS y CP/M.
Utilizable con cualquier
odenador del sistema
MSX. (especialmente
con el SVI-728).

MSX DATA CASSETTE

Grabador, reproductor
a cassette, fotalmente
compatible para ser
utilizado con cualquier
ordenador MSX.
Control Automatico de
Nivel (ALC). alta
calidad de grabacion.
Parada automdtica.
LED indicador.

Bajo consumo.

i [ r———

duioo [ —
(_-_\

SPECTRAVIDEQ

MSX 80 COLUMNAS

Cartucho de alta
calidad que permite
cambiar el Display de
40 a 80 columnas.
Disefado para ser
utilizado

MSX 64 K RAM

Disedado para los
ordenadores MSX
dotados con una RAM
inferior a 64 K, con lo
que permite la

MSX JOYSTICKS

De alta sensibilidad
100% compatibles con
cualquier ordenador
del sistema MSX.
Fiabilidad total en

; ufilizacién del sistema  360°.
ospeciaiments_con & operativo CP/M. Modelo “QUICKSHOT |
otros ordenadores dei |mprescindib|e para la MSX”

ejecucion de
programas que
precisen gran cantidad
de memoria.

sistema MSX. Este
cartucho, junto a una
unidad de disco
permite utilizar el
sisterna operativo

MSX RED LOCAL DE
COMUNICACIONES

(LAN)

Permite trabajar hasta 32 ordenadores
SVI-328, SVI-728 o cualquier otro standard
MSX, que tenga, al menos, 64 K de
memoria RAM.

Velocidad de fransmisién 230 K/SEG.
Incluye un Winchester de 10 M. Conexién
del sistema de gran sencillez y extremnada
facilidad de operacion.

Solicite informacién en su Concesionario
Autorizado Spectravideo.




DIREC. (hex.) 5 PERIFERICO

o - 3F ? NO ESPECIFICADD B4 ; RELOJ CALENDARID
-;;-:-'n: E e BS - B7 : ND ESPECIFICADD

B8 - 87 ; s B8 - BF ; LﬁPI;-ﬂPTICD

Bﬁ - BF ; NO ESPECIFICADD Ce - CF ; NO ESPECIFICADD

-;; -n ; IMPRESORA Do - 07 E CONTROLADOR DE DISCO
98 - 9F ; VDP 991BA U8 - DF % ROM DE CARACTERES KANJI
AR - A7 ; PSE AY-3-8910 E® - Fb ----; NO ESPECIFICADD B
AB - AF ; PPI 8255 F1 ---; CONTROL DE AUDID/VIDED
b8 - B3 ; MEMORIA EXTERNA F8 - FF % NO ESPECIFICADO N

Figura 12. Mapa de direcciones de entrada y salida.

El estandar MSX:
conexion con el Z-80

Para evitar que los programas de
un ordenador MSX no puedan fun-
cionar en otro, toda la entrada/salida
del Z-80 ha de ir a los mismo sitios
en todas las unidades que se sa-
quen en el mercado. Microsoft ha
definido totalmente el uso de las di-
recciones del espacio de entrada/
salida del Z-80.

Para ello ha creado un «/O AD-
DRES MAP» (Mapa de Direcciones
de E/S), que podemos ver en la figu-
ra12.

En él podemos ver gue el PSG
ocupa las direcciones &HAOD &HAS8
(en decimal, 160 a 168). Estas direc-
ciones no se utilizan completamente,
sino que solo se usan las direcciones
&HAQO y &HA1,

34 MSX

Recordando lo que dijimos previa-
mente sobre como escribir y leer el
PSG, ya entonces advertimos gue se
escribia de dos modos y se leia de
uno soélo. El primer modo de escribir,
con BC1=1 para escribir el nimero
de un registro al que se quiere acce-
der, y con BC1=0 para escribir al re-
gistro previamente seleccionado.

En un MSX, esto se consigue del
siguiente modo:

a) Para escribir el niumero de un
registro, escribase dicho numero en
la direccion de e/s &HAQ. Esto ya
genera las sefales adecuadas en
BDIR (1), BC1 (1) y BC2 (1) para su
correspondiente interpretacion por el
PSG.

b) Para escribir un dato en el regis-
tro previamente seleccionado, escri-
bir dicho dato en la direccion e/s

&HA1, lo que genera las senales
BDIR=1, BC1=0 y BC2=1.

c) Para leer el valor de un registro
previamente seleccionado, basta
con leer el valor de la direccion &HA1
(al igual que para escribir), lo que ge-
nera BDIR=0, BC1=1, BC2=1.

El hecho de que leer de, y escribir
a, los registros del PSG se realice en
la misma direccion simplifica notable-
mente los contactos con el PSG, ya
que cualquier operacion gue se quie-
ra realizar con él se hara en dos eta-
pas: una escritura en la direccion
&HAD seguida de una escritura o
lectura en &HA1. En cddigo maquina
esto se realiza con una secuencia
como la siguiente:

OPERACION DE LECTURA

El numero de registro a leer esta en
el registro A.

OUT ($A0), A
IN A, ($A1)

el valor del registro se devﬁelve en a.
OPERACION DE ESCRITURA

El numero de registro se encuentra
en A
y el valor a escribir en él esta en C

OUT ($A0), A
LD AC
OuUT ($A1), A

Asi pues, lo que hace la instruc-
cion SOUND del BASIC es escribir el
numero de registro en la direccion
&HASO v el otro valor (entre o y 255)
en &HA1. Para leer desde BASIC los
valores de los registros, habremos
de utilizar la instruccion QUT (similar
al out del Z-80) y la funcion PIN (simi-
lar al IN del Z-80).

Algunos efectos
curiosos

Vamos ahora a incluir algunos
efectos curiosos que hemos extraido



del manual de referencia del AY-3-
8910 editado por General Instru
ments. Los efectos no los ha creado
esta redaccion, pero si la traduccion
a BASIC MSX con la sincronizacion
necesaria. Se ha utilizado profusa-
mente la instruccion SOUND A, B
que, como ya hemos indicado, da al
registro A el valor B. Para que funcio-
nen correctamente todos estos efec-
tos, habra que poner en el programa
las siguientes lineas:

10000 FOR 1=0 TO 13: SOUND |, 0
NEXT |

10010 RETURN

cuyo fin s el de para cualquier sonido
que hubiese anteriormente para que
no interfiera.

1) Efectos de tono
Sirena Europea

12 GOSUE 1@add

20 SDUND @,254

3@ SOUND 1@

40 SOUND 7,62

S@ SOUND 8,15

&8 FOR I=1 TO 4@:NEXT 1
70 SOUND @,B6

8@ SOUND 1,1

9@ FDR I=1 7O 4Q:NEXT 1:G60TD 20

2) Efecto de ruido
a) Disparo

1@ GOSUB 10000
20 SOUND 6,15
3@ SOUND 7,7

4@ SOUND 8,16
S@ SDUND 9,16
6@ SDUND 1@,16
7@ SOUND 12,16
80 SDUND 13,0

9@ FOR I=1 TO S@@:NEXT I:STOP

b) Explosion

10 GOSUB 10000
2@ SOUND 6,2
3@ SOUND 7,7

42 SOUND 8,16
S@ SOUND 9,16
60 SOUND 10,16
7@ SOUND 12,56
8@ SOUND 13,0

7@ FOR I=1 TO S@@:NEXT I:STOFP

3) Efectos de secuencias
b) Laser

12 GOSUR 1000
2@ SOUND 7,62
3@ SOUND B,15
40 FOR I=48 TO 112:SOUND @,1:NEXT I
S@ SOUND 8,0
4@ GOSUB 1000@:STOP
b) Bomba
12 GOSUE 1000
20 SOUND 7,42
30 SOUND 8,15
40 FOR I=4B TD 192:SOUND @,1:NEXT I
S@ GOSUB 10020
6@ SOUND 6,15

7@ SOUND 7,7

b) Coche de carreras

10 GOSUB 10000
20 SOUND 3,15
30 SOUND 7,42
40 SOUND 8,15
S@ SOUND 9,10

6@ SOUND @,@:S0UND 1,11

8@ SOUND B,146
?@ SOUND 9,16

100 SOUNDT 1@,16
11@ SOUND 12,164

120 13,0

132 FOR 1=1 TO S@@:NEXT 1:STOP

4) Efectos multicanal
a) Silbido

12 GOSUE 10000

20 SOUND 6,1

32 SOUND 7,86

40 SOUND B,15

S0 SOUND 9,9

40 FOR 1=64 TO 32 STEF -1
7@ SOUND @,1:FOR J=@ TO Z:NEXT J:iNEXT I
B2 FOR I1=1 TO S@:NEXT I
9@ FOR I=54 TO 48 STEP -1
192 SOUND @,1

11@ FOR J= TO S:NEXT 3

12@ NEXT 1

130 FOR I1=48 TO 104 :SOUND @, :NEXT 1
142 SOUND 8,2
1S@ SOUND 9,2

16@ STOP

Este ultimo efecto es el menos
conseguido, ya que el BASIC no es
suficientemente veloz, pero contiene
todas las ideas necesarias para reali-
zar el efecto en cédigo maquina,
aquellos que sean capaces. En cual-
quier caso, es interesante gastar
algo de tiempo en teclearlo, ya que
es una buena demostracion de lo
que puede el PSG AY-3-8910. _

Juan Zarategui

7@ FOR I=1@ TD 4 STEF -1:SOUND 1,1:FOR J=25% TOD @ STEF

—~1:80UND @,J:NEXT J:NEXT 1

B0 SOUND @,@:S0UND 1,9

5@ FOR I=B TO 3 STEF -1:S0UND 1,I1:FOR J=255 TD @ STEF

=1 :S0UND @,J:NEXT J:NEXT I

100 SOUND @,@:50UND 1,6

11@ FOR T=% TO 1 STEF -1 :S0OUND 1,1:FOR J=25% TO @ STEF

—1:S0UND @,7:FOR K=@ TD 1:NEXT K:NEXT JiNEXT 1

120 SOUND 8,2
13@ SOUND 7,2
142 STOP

MSX a5



PREMIO DE 7000 PTS

Para el que tenga una pequena

c- 4 tienda o negocio, este programa no
ac ura Ion pasara inadvertido. La facturacion es
fundamental a la hora de realizar los

calculos necesarios para obtener el
beneficio o pérdida del comrerciante.
En este caso, el programa ayuda a
llevar un control de los clientes.

Cuando el cliente compra, introdu-
ciremos todos los datos necesarios
tales como el numero, nombre, direc-
cién, poblacién, asi como el des-
cuentoyelll TE. . -

Con estos datos, pasaremos a in-
troducir el articulo, su descripcion,
unidades, el precio/unidad, obtenien-
do como resultado el total por articu-
lo.

A continuacion, pasaremos a la
segunda pantalla, donde se nos
muestra el nombre y apellido del
cliente y todos los totales, el Total
Bruto, Liquido, Descuento, etc. Se-
guidamente se nos preguntara CAR-
GO o ABONO a la operacion de di-
cho cliente. Después de haber con-
testado, proseguira con portes, em-
balajes, etc., que iran acumulando o
descontando el Total Liquido.

José Manuel Vera Vilchés

Cérdoba
I BEM XXXXXXXXX XXKXAKEKKXLEXRAK KARIARX
2 REM % (C) JOSE MANUEL VERA VILCHES %
3 REM X ._ﬂj ;  PARA ;:__ %
4 REM ¥ -~ MBX MAGAZINE X
S OREM KX KK00KHO0K 0000 KO0 KO0 KO0 KO0K KK ¥ ¥
12 CL§

20 SCREEN M:COLOR 15,1
30 WIDTH 4d: KEY OFF
4@ CLEAR &2

SO PRINT" - M
S FOR BEbTDaR e

70 LOCATE @,G:FRINT"|" ;SFACES(37) 1" | "

8@ NEXT @

90 F'ﬁ' I l\l] L) - - T P ST p———— N |

100 LOCATE @,@:PRINT® - e — -
110 LOCATE @1 sPRINTY |N.OE ru_t

120 LOCATE 2,2 ;T"H]NT"J
130 LOCATE B.2:PRINTY (oo

LOCATE B3P ‘TNT"iNQMERFT"
150 LOCATE m 4: rmmw -
160 1.00ATE @, 4 :PRT ey

170 LOCATE m.f-l-fﬁfruw "mmL r"mmul i
1B@ LOCATE @,6:PRINT" &
A0 LOCATE Q.6 tPRINTY -
200 LOCATE @,7:PRINT “EFDP:J—\C,IUI\!I"

LOS JUEGOS ELECTRONICOS.
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Programas Sony para ordenadores MSX

A laorden.

3343148

Monkey Paises Paises Computador Computer The Snowman Cubit Character
Academy del Mundo-1 del Mundo-2 Adivino Billiards Collection
Stop the express Hustler (Billar Data cartridge Quinielas y Home Writer Sparkie Aprendiendo Binary Land
(Para el Tren) Americano) Reducciones Inglés-1
Creative Aprendiendo Antartic Mastermind Contabilidad Athletic Land El Ficheros
Greetings Inglés-2 Adventure Personal
El Ahorcado Dorodon La Pulga Cosmos © Control Battle Cross Mouser Crazy Train
de Stocks
Ali baba Juno First Car Jamboree Tutor Track and Blackjack Track and Driller Tanks
Field-1 Field-2 (Tanque
(olimpiadas) (olimpiadas) Destructor)

Y muchos
mas titulos

Sonygraph Ninja Les Flics
(EI Samurai)

Ordenador Doméstico

HIiT 3iT
SONY

Para lo que quste ordenar. =3



210 LOCATE RO MRINTY i cean s Ly
220 LDCATE.&4 Q-PRINT”-
230 LOCATE 24, J.FFIN!"IDEFFUENTDl“

240 LOCATE ”A.Q.FQYNT"k R Eeleh

250 LOCATE 26 2 aPRINT poisees o o 8

260 LLOCATE 26 SO EPRINTY I TLTLE. "

270 LOCATE 26,3 tPRINTT ke o § 0

280 POR - T=@: 7T 9 BTEP:A

290 LOCATE 1. BT sFRINTS o il S
327 NEXT | ;

31& FOR J=) 6 37 i

320 LOCATE J,8:FRTHNT "y "

33 LOATE 7,9 s8R iy s

34 NEY.D )

]

25 LOCATE 1 ,1@a: rh[Nr“nh Vol
342 FOR I=11 70 19

3728 LBCHEHE bt aRR I
gy NEXT 1

392 LOCATE &, 1@ FRINTYIESCRTFEC O
400 FOR (=11 10 19

412 LOCATE &, T srRTNT" |
420 NEX 1}

432 |.OCATE 18,10 :FRIT " URTL "

430 FOR 1=11 10t 19 S

450 LOCATE 18,1 :FRINTY e

460 NEXT 1

A7@ LOCATE 23 10sPRINTYF/UND) "

484 FOR T=t1 70 19

499 J-0CATE 22,0 1 PRINE" i

SA0 NEXT T

512 LOCATE 29 1@ :FRINTY TOTQL i
520 LOCATE 271 sFRINGY o ovmm "

230 LOCATE 11,1% LINE 1NFUT"";N$

S4Q LOCATE B,3:LINE INPUT"" iNOE

SS@ LOCATE 11,5:LINE INFUT"" ;D

Z6Q0 LOCATE 11,7:LINE INFUT"":F§

7@ LOCATE 35,1 :LINE INFUT""E$

8@ LOCATE 34 ,3:L.INE INFUT"":1%

99@ LOCATE 2,21 :FRINT"CORRECTO (S/M)"

600 XF=TNPLITE (1) -

612 1F X3="5" Ok x#$="s' THEN LUCATE 2,21 :PRINT SFACE#(14) :B0TO 3@ G
620 IF X$="N" OR X$£="n" THEN LOCATE 11,1 :PRINT SFACE#(13) :LOCATE B3t PRTNT SFACE
$(18) :LOCATE 11,5:FRINT SFACE$(27) :LOCATE 11,7:FRINT SPACE$ (27) LDCATE 35,1 :FRIN

T SFACE#(3) :LOCATE 34,3:FRINT SFACE$(4) :LOCATE 2,21 :FRINT SFACE#$(14) :60TO S3@:EL
SE 6@

630 F=12

640 FOR I=1 TO 200

65@ LOCATE 1,F:LINE INPUT"":AR$ ‘——ARTICULO

660 AR#=VAL (ARE) :

67@ LOCATE 1,F:PRINT USING"####" ;AR#

6B@ LOCATE 7,F:LINE INPUT"":DES$ ‘--DESCRIFCION

69@ LOCATE 19,F:LINE INFUT"":UN$ ‘——UNIDADES

700 UN#=VAL (UN$)

71@ LOCATE 19 ,F:PRINT USING"###" ;UN# e

720 LOCATE 24 sF sLINE iNFUT"“-Pus ’==~PRECIO FOR UNIDAD
: 733:Pua-an<Pus)

74@ LOCATE 24, F-PRINT USINB“###“-PU#

75Q TH=UN#XFU#:IF [#=2 THEN 872

762 LOCATE 30,F:FPRINT USING"######" ;T# ——TOTAL

772 LOCATE 2,:1 FRINT "CDRRE:[D L8/

'79&':
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s ' a
=Nt OR xs="n"'1HEN LOCATE 2.21:FRINT SFACES (14) sLOCATE i F FRINT SPACE



¥(4)
FACE
i)
"Bia
aza
83a
84&
Boa L

86@"

a7
BEA
87@
Faa
71
o
TR
?4@
PR
LA
4P
FER
DR
__f??ﬂ
G ERR
SRR
QR
1ad
L
1Az

i@3n

11241
il

1a60

12872
1283
1297
11
i11@

112@
S 113@
114@

L15a
11&@
117
Liga

1190

120w
#:060
121@
L#:G
122@
1230
1240
o 1z25a
1260
127@
128@
129
1322
el
1328

sLOCATE 7.F efRINT SPOCES(10) sLOCATE 19 .F :FRINT “pﬂ8§¢(@3‘fﬁfhii-h"F;PHfNT S
LARED lUL‘ﬁlE" BRLFRTINT SPACES (&) ¢ GOTOD o5 o :

IF X$=48% OR X$='s® JHEN LOCATE 2,21 :PRU aénsﬁsc14>.u—rt1 SELDE /80
1 5 THEN F=17:60T0 940
MO0+

NEXT 1

FOR k=12 fﬂ 19
TRTE ; Pﬂth:sP&QE$(4).LUCQTE PWF sPRINT & PQPEﬁ{iﬂ}‘iﬁiﬁ

','HINT SPALES (3) Lﬂ&ﬂtb 3w Frin PhINi it

"PDTQ gag

et s E e
f

Phlll "r*‘m A R =l S B
FOR T=1"T0 1%
FRINT " SPACEFC37) 5"

NEXT I
}"-R]i;‘”' R e P e T R R S S R R AR
LOCATE 12,03 PR{NF "TOTALES DE rar1upﬁ"

LOCATE 2, 3eFRINTVCLIENTE NROG .0 sNELOCATE 25,3 sH R INT BEACES (200 11 D0k 38,
INT "I e SPFACES (1) s Lt IS
LOCATE 2,4 :FPRINTYNOMERE CLTE .0 2" sNRE L D0CATE 3%, 4 sFRINT . SPECET C2A) 2L 0LATE. 28
RINT "|" sSPACEF (1) 3"

LOCATE 2,5 :FRINT"OIRECCTON CLTE " sDd o0 GUaATE 38,5 :FRINT SPACEE (18 11 0LaFE 38,
INT. ML s SPACER (1)) " ;

LOCATE 2 ,6:FRINT"FOELACTION CLTE " ; P L OCATE 5%, 4 s TNT ﬁFMF?i‘!A:,IULnla iy
INT"I";SPACEicis-"I" i

TOCATE B0 spRNEa L g0 E......~..._,?1:gﬂGGTE 30.:.}&!%!

-wainfg}-'q.f'

LOCATE 2.8 1PRINTOLESCUENTO - @ @ on iE£:LOCATE 20,8:FRINT SPACES (1)

FOR 1=1 TO 37

LOCHTE 1y L0 s FRINT " mn

NEXT 1T

E=VAL (E#4)

TA#=MOH#XE / 1 Q0 e

LOCATE 2,12 :FRINT! FOTAL RRUTD w1 Pl

LOCATE 2,13 :FRINTTOTAL DESCUENTO :* 3 TAH

T=VAL (1) :LO#=MO#¥1 /10

FOCATE 2,14 :PRINT"TOTAL T.T.E....:"sL0%

TLH=MO#TA# L O#

LOCATE 2,15 :PRINT " TOTAL LIOUIDO vz 51 L#

FOR I=4 TO 97

LOCATE I 17 PR INT "

NEXT 1 : s S .
LOCATE @ ,2¢ :FRINT SMACES (2@) :LOCATE 10,19 :FRINTYCARGO O ALUNGD (S/N) ©
X#F= INFUTE (1)

IF X#="8" OR X#="s" THEN 118

IF X#="N" OR X#="n" THEN 1““m ELSE 115@

LOCATE 12,19 FRINT”  (C)ARGO= (A) BOND : S
X#-INPUT$(1>

IF X3="C" OR X$="c® THEN INFUT“CANTIDAD:" 1011 #="11#+C s OCATE 18 .15 :PRINT TL
0 tial .

IF X$="A" OR X$="a" THEN INFUT“CANTIDAL:" 30 :TL#=TL# A:LUCATE 18,15 FRINT T
OTO 114@:E 8F 1192

LOCATE @,20:FPRINT SPACES(20) :LOCATE 1Q,19:FRINT " FORTES (S/1) .
X$=INPUTF (1)

IF X#="S" OR X#="a" THEN 1260 .

AF XE="N" DR X£E="n" THEN 1270 ELSE 1230 : A
INFUT “"PORTES...:" jP:sTL#=TL#+P:LOCATE 18 ,15:PRINT TL# bQTB IZ"W
LOCATE @,2@0:FRINT SPACE#(2@) :LOCATE 1@, 19 PRINT " EﬁBALQJES(S/N) H
XE=INFUT# (1)

IF X#="8" OR X#="s" THEN 1310

IF X#="N" DR X#="n" THEN 132@ ELSE 1780
INFUTYEMBALAJES. . . 1" sE s TL#=TLH+E :LOCATE 18,15 ::PRINT TL# GUTD 1270
LOCATE B,21:PRINT "CONCLUSION DEL TRABAJO"



Titulo: Introduccion al MSX
Autor: Vanryb Politis
Editorial: Noray

Paginas: 192

Precio: 1.250 Ptas.

Como su nombre indica. se trata
de un libro que ayudara al principian-
te a introducirse en las caracteristi-
cas del BASIC del estandar MSX.

A lo largo de 192 paginas, se expli-
can todas las caracteristicas del len-
guaje y sus aplicaciones.

El profano agradecera dos buenas
cualidades del libro. En primer lugar,
los innumerables ejemplos que se
exponen en los diversos capitulos
ayudan de una manera sencilla a
asentar los conceptos que se expli-
can en cada caso y, en segundo lu-
gar, el libro esta escrito en un lengua-
je coloquial, sin tecnicismos que
compliguen los temas.

El libro se divide en dos partes. La
primera, que consta de dos capitu-
los, es una introduccion al MSX, don-
de se explican temas que van desde
la puesta en marcha del ordenador
hasta la estructura de un programa,
analizando las variables, bifurcacio-
nes, etc.

Todos los conceptos de esta pri-
mera parte son muy simples, y estan
enfocados fundamentalmente para
aguellos gue no han tenido contacto
con lenguajes de programacion.
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La segunda, algo mas compleja,
trata del BASIC del MSX en todos
sus aspectos, desde las especifica-
ciones del lenguaje hasta las carac-
teristicas del sonido, pasando por un
capitulo muy atractivo como es la
gestion de periféricos, dentro del
cual se comentan las posibilidades
del MSX-DOS, algo a tener en cuenta
si en un futuro decide ampliar su
equipo con una unidad de disco,
muy util en todos los aspectos. Hay
que destacar que las instrucciones
estan divididas en familias, lo que
permitira encontrar cualquier coman-
do concreto.

Al final del libro hay tres apéndices
en los que encontaremos el juego de
caracteres, los mensajes de error y
las caracteristicas técnicas del MSX.

El libro esta bien estructurado,
aunque la presentacion podia haber-
se mejorado en parte, quizas ilustran-
do los capitulos con dibujos. De cual-
quier manera, esto no plantea el me-
nor problema, pues, como ya dijimos
anteriormente, los  innumerables
ejemplos que incluye el libro ayudan
a comprender, incluso mejor que
con figuras, cualquier tema que se
esté analizando.

Titulo: El libro de los juegos
para MSX

Autor: Andrew Lacey
Editorial: Anaya Multimedia
Paginas: 302

Precio:

No podia faltar un libro de juego
dentro de la diversidad de ofertas
con que nos encontramos. En este
caso, Anaya ha reunido mas de 25
programas y los ha expuesto de for-
ma que sean faciles de compren-
der.

En las primeras paginas nos en-
contramos con una pequena intro-
duccion que aclara la simbologia que



se utiliza en las explicaciones de
cada programa, ya que éstos vienen
descritos detalladamente, con sepa-
racion de bloques de instrucciones,
ideas para mejorar el programa, ex-
plicacion de las variables, etc., pero
lo mas significtivo del libro es qgue al
principio y antes de que lector conti-
nle su andadura por las paginas en
cuestion, se comenta cuidadosa-
mente un programa corto que permi-
tira detectar cualquier error que exis-
ta en la transcripcion del listado. Este
programa indica la direccion del co-
mienzo del BASIC y esta preparado
para realizar las comprobaciones del
resto de los programas del libro, con
lo que el lector se ahorrara muchos
problemas.

Ahora bien, para que este progra--

ma funcione correctamente conviene
dedicarle especial atencion, ya que
los minutos que se pierden al princi-
pio, a la larga se ganan con creces,
pues muchas veces nos veremos en
la situacion de creer que esta correc-
to el programa cuando en realidad le
_ falta un punto, una variable, o cual-
quier elemento en alguna instruc-
cion.

(

=

Es interesante destacar que exis-
ten diversos tipos de programas a lo
largo del libro, ya que no sélo contie-
ne juegos, sino también programas
educativos, interactivos, memoristi-
cos, etc...

Las buenas ilustraciones que se
muestran en los distintos programas,
sirven de guia al usuario atrevido que
quiera alterar cualquier sprite incluido
en los programas.

Titulo: Despega con tu MSX
Autor: Manuel Medel
Editorial: Peopleware S.A.
Paginas: 241

Precio: 2.300 Ptas.

Aprender jugando ha sido siempre
un topico dificil de lograr por aquellos
gue se dedican a la ensefanza, pero
esta claro que cualquier cosa gue se
realice dentro de unas condiciones
optimas (buen ambiente, gusto a lo
que se hace, etc...). es mucho mas
facil de asimilar que hacer el mismo
trabajo en condiciones totalmente
adversas. Por lo tanto, aprender ju-
gando o jugando a aprender, no es
una idea nueva.

Sin embargo, plasmar el concepto
de MSX, su lenguaje y sus aplicacio-
nes en dos libros (de los cuales co-
mentamos este mes el primero de
ellos), si es una buena idea.

A lo largo de 250 paginas, el lector
se vera sumergido, no solo en un li-
bro que explica el BASIC del MSX y
todos sus conceptos, instrucciones y
hasta sus aplicaciones, sino en una
aventura que vera crecer y desarro-
llarse delante de uno mismo.

Efectivamente, con el libro no se
pretende dar a conocer a fondo las
posibilidades del MSX, sino que uno
se diverte viendo y comprobando
como se va a desarrollar un progra-
ma muy particular: un auténtico simu-
lador de vuelo.

Indudablemente, un programa de
estas caracteristicas no es nada nue-
vo, pero si lo es cuando se trata de
la nave que es réplica del Columbia,
(el famoso transbordador americano)
y se encuentre dentro de ella volan-
do en busca de satélites averiados.

El lector comprobara cémo los co-
nocimientos adquiridos capitulo a ca-

pitulo, no caen en saco roto, sino
que se van interrelacionando entre
si. Cuando el lector pasa de un tema
a otro, no se encuentra descolgado
ni perdido, todo se va acumulando
para lograr un fin: que la nave despe-
gue y cumpla su mision.

El libro esta bien estructurado y
preparado. Se inicia, como en todos
los casos, con una breve explicacion
del estandar MSX y con unas deas
de lo gue es la programacion estruc-

e

turada. A continuacion se comienzan
a explicar las instrucciones y caracte-
risticas del MSX, de forma que, con
el libro y el ordenador conectado, se
vayan asimilando los conocimientos
que se han adquirido a lo largo de la
lectura.

El programa a realizar se va expli-
cando paso a paso mediante blo-
ques, lo gue sin duda beneficiara al
lector, ya que de una forma sencilla
se le va introduciendo en la técnica de
la programacion estructurada.

Por ultmo hemos de hacer men-
cién de la excelente presentacion
grafica de las instrucciones del libro,
que van mostrando a lo largo del de-
sarrollo del programa lo que se esta
realizando en cada momento, vy
como debe quedar en la pantalla
después de realizar un blogue deter-
minado.

AMCSY A1



Metodo
de Simpson

if."_\'f.j'a";ﬂ"i.: 2%
v A RIS

o

»

Este programa es de gran utilidad
en la investigacion, ya que gran parte
de las funciones obtenidas experi-
mentalmente no tienen una ecuacion
matematica asignable.

12 REM"INTEGS"
20 REM JOSE FRCO. CORNEJO
25 REM METODD DE SIMPSON
J-CES '

La ecuacion que se aplica en el
programa es:
T-R
Area = “(yO+yn + 4
y impares + 2 y pares)
3*n

32 INFUT"L.IMITE INFERIOR DE LAS X";R

34 FPRINT:FPRINT

4@ INFUT"LIMITE SUFERIOR DE LAS X":T

45 1F RxT.6OT0 32
47 PRINT::PRINT

siendo T y R los valores limite supe-
rior e inferior respectivamente, de la
zona para las x. N es el nimero de
intervalos dentro de la citada zona y
habra de ser par.

Si la secuencia de valores toma-
dos para la funcion es: y0, y1, y2,
y3,..., yn, se consideran impares las
funciones de subindice impar exclui-
da la ultima y pares las de subindice
impar excluida la primera.

La estructura del programa es sen-
cilla. Hasta la linea 55 se introducen
los valores de T, R y N. Los valores
de la funcion se introducen en blo-
que en el bucle de las lineas 80 - 90,
obteniéndo los sumarios parciales en
los dos siguientes bucles 95 - 120 y
130 - 150.

El resto del programa con-
trola la salida de los resultados vy la
impresion de éstos.

José Fco. Cornejo Montalvo
Valencia

9@ INPUT"NUMERO DE INTERVALOS IGUALES(ELIBE NUﬁERU PAR) " ;N

S5 IF INTIN/2)%2<:N 6GOTO S@

57 FPRINT:PRINT

42 MSX
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7000 PTS

PRINT"LA SECUENCIA DE FUNCIONES ES: gD,yi.g;,gS,...,gn" ...
- PRINT :PRINT i s
72 DIM AN)

'PRINT“INTRﬁDUCE TDDOS LDS VALORES DE LA FUNCIDN SEGUN LA SECUENCIA ESTABLECIU

FOR I=@ TO N
INFUT A(I)

CORMNEXT T
92 REM SUMATORIO DE VALORES IMPARES DE LA FUNCION
95 FOR I=1 TO N-1 STEP 2

100 H

120
125
130

- 140

150

17@

=H+A (1)
NEXT I
REM SUMATORIO DE VALORES PARES DE LA FUNCION
FOR I=2 TO N-2 STEP 2
S= S+A(I)

NEXT I
160
i bs

MEKT—HIS(ﬁ(@)+ﬁ(N)+4tH+2*S)/(3tN)
FRINT :FRINT
PRINT" EL VALDR 0E Lﬁ INTEGRAL ES" ;M

SUSCRIBASE
POR TELEFONO

* mas facil,
* N 4as comodo,
* INAas rapido

Telf.(91) 73379 69

7 dias por semana, 24 horas a su servicio

SUSCRIBASE A
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unque pudiera parecer que | rente, acepta figuras moviles, amplia

existen muy pocas diferen- | el tamafno de los caracteres, disminu-

cias entre los modos de pan- | ye el nimero de columnas, etcéte-
talla SCREEN 0 y SCREEN 1, lo cierto | ra

es gue sus semejanzas son verdade- Las 192 filas x 256 columnas de
ramente escasas. Solo tienen en co- | pixels que tiene la pantalla en todos
mun que son modos de pantalla para | los modos SCREEN, son distribuidos
texto y que utilizan el mismo juego | por el modo SCREEN 1 en cuadros
de caracteres. Por lo demas, todo | de 8 filas x 8 columnas de pixels, a
son distinciones: el modo SCREEN 1 | diferencia de las 6 columnas de los

trata los colores de forma muy dife- | cuadros del modo SCREEN Q. Al ser
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caracteres
enh color ¢

El mes pasado vimos las tablas que componen
el sistema de almacenamiento en el modo
SCREEN 0 y sus aplicaciones. Este mes
veremos las tablas y caracteristicas
correspondientes al modo SCREEN 1.

de este tamano, queda establecido
en pantalla un plano coordenado de
24 filas x 32 columnas de cuadros.

La tabla 5: ;Qué hay en
la pantalla?

El funcionamiento de la tabla nu-
mero 5 es muy parecido al de la ta-
bla 0, gue exponiamos en el numero
anterior. Su longitud es de 768 octe-
tos, uno por cada uno de los cua-
dros de la pantalla (24 x 32 = 768).
Como sucede en la tabla 0, los octe-
tos de la tabla 5 tienen la funcién de
almacenar el numero del caracter
que se halla en su cuadro correspon-
diente.

En nuestros ordenadores MSX la
tabla 5 comienza en el octeto 6144 y
termina en el 6911, ambos inclusive.
Estos 768 octetos se dividen en 24
grupos de 32 octetos, un grupo por
cada linea de pantalla, de tal forma
que el octeto 6144 corresponde al
cuadro (0,0), el 6145 al cuadro (1,0),
y asi hasta el octeto 6175, que co-

rresponde al cuadro (31,0). El octeto
6176 corresponde al cuadro (0,1), vy
en esta doble sucesion podriamos
seguir hasta el octeto 6911, corres-
pondiente al (31,23), que es el cua-
dro de la esquina inferior derecha.
Para hallar el octeto correspon-
diente a un cuadro en funcion de su

La memona
e video:

numero de linea y de columna, es

necesario efectuar la siguiente ope-
racion: primer octeto de la tabla + n.°
de linea x 32 + n.° de columna.

Al estar dispuestos de este modo

los cuadros en el modo SCREEN 1,

si se quiere disponer de la totalidad de
la pantalla es necesario efectuar un
WIDTH 32, y no un WIDTH 40, como
en el modo SCREEN 0, y no se pu-
den utilizar comandos WIDTH que or-
dénen un mayor numero de colum-
nas.

Hasta aqui un breve resumen de
los aspectos de la tabla 5 que no
coinciden con la tabla 0. Por lo de-
mas, funciona igual, y sus aplicacio-
nes practicas con la tabla 0. Por lo

demas, funciona igual, y sus aplica-

ciones practicas son las mismas.
Para ampliar informacion sobre el
mismo e investigar sobre sus multi-
ples aplicaciones, seria necesario
consultar el numero anterior.

Las tablas 6 y 7: el tra-
tamiento del color

Los ordenadores pertenecientes al
estandar MSX funcionan principal-
mente en base a tres colores: el co-
lor de la tinta, el del fondo y el del
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borde. El color del borde es el color
de la zona de la pantalla que rodea
al rectangulo de 256 x 192 pixels de
que dispone tu ordenador. En esta
Zona no es posible pintar, ni escribir,
ni dibujar: sdlo es posible poner
TODA LA ZONA DE BORDE de un
color concreto (por ejemplo, el ver-
de) de esta manera:

COLOR ,2

Los otros dos colores, el color de
tinta y el color de fondo, son muy
importantes en la salda a pantalla,
pues gracias a ellos el ordenador se
puede comunicar con el programa-
dor. Si logramos distinguir una letra
(la «A» mayuscula, por ejemplo) es
gracias a que los pixels que perfilan
«A» estan pintados del color de la tin-
ta y el resto de los pixels de este
cuadro se hallan del color de fondo.
El efecto que posee el modo
SCREEN 0 en este aspecto es que
solo puede admitir un color de fondo
y un color de tinta en toda la pantalla,
mientras que en el modo SCREEN 1
es posible situar todos los colores
gracias a la tabla 6. Pero para llegar
a entender la tabla 6, es necesario
aprender antes el funcionamiento de
la tabla 7.

La tabla 7 almacena los datos
exactamente igual que la tabla 2 en
el modo SCREEN 0. Aquella ocupa,
como ésta, 2048 octetos, destinados
a mantener en memoria los patrones
de los 256 caracteres, conteniendo
cada patron un total de ocho octe-
tos. Cada octeto representa una fila
de pixels del caracter. Si transforma-
mos al sistema binario el nimero que
contiene el octeto, hallaremos que
tiene un maximo de ocho cifras bina-
rias, representantes de cada uno de
los ocho pixels de una fila.

Si la cifra a la que corresponde el
pixel es «1», el pixel se pintara del
color de la tinta, y si es el «O» se pin-
tara del color de fondo.

Hasta aqui, la tabla 7 funciona
igual que la tabla 2, pero hay diferen-
cias que conviene destacar. Por
ejemplo, la tabla 2 comienza en el
octeto 2048 en SCREEN 0, pero la
tabla 7 comienza en el octeto 0 en
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Las 192 filas x 256
columnas de pixels
son tratados de
distintas formas,
segun el modo de
pantalla.

SCREEN 1, terminando légicamente
en el octeto 2047 del sistema de
screen 1. Otra diferencia es que los
patrones de los caracteres pueden
ser elaborados sabiendo que las dos
columnas de pixels de la derecha Sl
VAN A SALIR EN PANTALLA, gra-
cias a que en el modo SCREEN 1 los
Cuadros tienen ocho columnas de pi-
xels y no seis,

La formula para hallar el primer oc-
teto de un caracter es la misma que
la de la tabla 2:

primer octeto de la tabla + n.° de
caracter x 8

Una vez entendidos los conceptos
de «color de tinta», «color de fondon,
y el funcionamiento de la tabla 7, la
tabla 6 no presenta ninguna dificul-
tad.

La tabla 6 es la mas pequena de
todas, con solo 32 octetos de longi-
tud. En nuestros ordenadores MSX
comienza en el octeto 8192 y termi-
na en el octeto 8223. Su funcion es
almacenar los codigos de color de
los caracteres que pueden salir en la
pantalla. Esta tabla resulta mucho
mas comoda de manejar si se tratan
los numeros que se hallan en los oc-
tetos en el sistema numérico hexade-
cimal, o de base 16. Esto es lagico,
pues son 16 también los colores de
los que pueden disponer los ordena-
dores de la norma MSX:

&HO = Transparente
&H1 = Negro

&H2 = Verde

&H3 = Verde claro

&H4 = Azul oscuro
&H5 = Azul claro
&HB6 = Rojo oscuro
&H7 = Azul celeste
&H8 = Rojo

&H9 = Rojo claro
&HA = Amarillo oscuro
&HB = Amarillo claro
&HC = Verde oscuro
&HD = Magenta
&HE = Gris

&HF = Blanco

(Esta lista de los colores MSX seguro

-3 3

+—

N

v

(T

)

. =

que se halla en las instrucciones de
tu ordenador, pero conviene tenerla
a mano con sus valores hexadecima-
les para las aplicaciones de la tabla
6).
Si tomamos en grupos de ocho
bitlos 256 caracteres de MSX, ten-
dremos un total de 32 grupos, que
se corresponden con los 32 octetos
de la tabla 6. Asi, los caracteres del
0 al 7 se rigen por el octeto 8192, los
caracteres del 8 al 15 por el 8193,
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los del 16 al 23 por el 8194, y conti-
nua en esta sucesion hasta el ccteto
8223, que rigen los caracteres del
248 al 255. La formula para hallar el
octeto seria la siguiente: primer octe-
to de la tabla + INT (n.° de caracter/
8).

Entendamos, no es que los octe-
tos «rijan» a los caracteres. Cada oc-
teto alamacena un numero decimal
entre 0 y 255, es decir, un numero
hexadecimal de dos cifras. La prime-
ra cifra hexadecimal representa el
color de tinta, y la segunda el color
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de fondo que han de llevar los carac-
teres pertenecientes al intervalo que
rija ese octeto.

De esta manera, cuando en
SCREEN 1 tecleamos en el ordena-
dor COLOR 1,15
es lo mismo que si teclearamos
FOR T=8192 TO 8223: VPOKE T
&H1F: NEXT

La unica diferencia es que EN
ESTE CASO la sentencia es mas Util
que VPOKE, porque lo hace mas ra-

Las tablas 6 y 7 se
encargan de realizar
todas las
comprobaciones del
color de la pantalla.

pido. Sin embargo, en cualguier otro
caso es mejor utilizar la memoria de
video, pues gracias a ella puedes lo-
grar distintos colores del fondo y de
la tinta. Si ahora dejas en tu ordena-
dor las letras negras sobre fondo
blanco y quieres que siga en esa
combinacion de colores en todas las
letras excepto en las mayusculas,
puedes hacer que las mayusculas
salgan de otro color, por ejemplo con
letras blancas sobre fondo azul os-
curo (combinacion &HF4). Aplique-
mos la férmula anterior para la prime-
ra letra mayuscula, la «A» (caracter
65):

8192 + INT (52/8) =8200
y apliquémosla de nuevo para la «Z»
(caracter 90):

8192 + INT (90/8) = 8203

Segun estos resultados, las letras
mayusculas estan regidas por los oc-
tetos 8200, 8201, 8202 y 8203. Cam-
biémosles el color:

FOR T=8200 TO 8203: VPOKE T,
&HF4: NEXT

A partir de este momento, las le-
tras mayusculas, corchetes, signo de
potencia, de division de enteros, de
subrayado vy el caracter « » apare-
ceran ahora en la pantalla con tinta
blanca sobre fondo azul. Todos ellos
han sido afectados por el cambio de
octetos.

Las tablas 5,6 y 7 en la
practica

Dentro del gran numero de aplica-
ciones gue tienen estos dos tablas,

cabe destacar tres de ellas.

La primera es la mas sencilla, y
consiste en escribir en pantalla tex-
tos de diversos colores. Pero al utili-
zarla te vas a encontrar muy pronto
con un grave problema: habra una
misma letra que debe aparecer en
los dos textos de un color diferente
cada uno. Esto es muy facil de resol-
ver: el patron de esa letra se puede
copiar, gracias a la tabla 7, en otro
caracter diferente (que dependa de
otro octeto) y asi habra dos caracte-
res iguales, uno para un texto y otro
para el otro texto. En realidad ya hay
dos caracteres establecidos que son
exactamente iguales, a pesar de ha-
llarse los dos dentro de la tabla de
caracteres MSX: el caracter nulo (n.°
0) y el espacio (n.° 32). Ambos po-
seen un patron exactamente igual,
que dispone que todos sus pixels
sean impregnados del color de fon-
do, sin que ninguno de ellos pueda
pintarse del color de la tinta. Precisa-
mente por esa razon fue por la que los
disefadores del estandar MSX dispu-
sieron que cuando el programador
introdujera el mandato «CLS», la pan-
talla se llenara de caracteres de es-
pacio, dando la impresién de que se
ha «borrado» la pantalla, cuando en
realidad no ha sufrido mas que una
sustitucion de los caracteres que te-
nia por caracteres de espacio. (CLS
= ClLear Screen = Borrar Pantalla).

La segunda aplicacion importante es
la formacion de graficos en la panta-
lla en modo SCREEN 1, que puede
ser posible formando los caracteres
adecuado en la tabla 7, situando-
los en la pantalla con la tabla 5 e im-
pregnandolos de color con la tabla 6.
Gracias al uso combinado de estas
tres tablas se puden lograr desde
rectangulos 0 triangulos hasta com-
plicadas formas curvadas, pasando
por dibujos sencillos, creaciones
plasticas y retratos. Recuerda que
tienes un total de 32 combinaciones
diferentes de colores.

Puedes también adornar los dibu-
jos con las figuras moviles, de cuyo
almacenamiento en la memoria de vi-
deo se hablara en proximos nime-
ros.

MSX 47



Casi seria viable decir que el
modo SCREEN 1 puede llegar a fun-
cionar como el modo SCREEN 2,
pero hay una diferencia decimal fun-
damental, y es que éste modo admi-
te una combinacion de color de tinta
y color de fondo por cada cuadro de
1 fila x 8 columnas de pixels, con lo
cual las posiblidades graficas se mul-
tiplican, aparte de que el modo
SCREEN 1 solo puede efectuar dibu-
jos de un maximo de 256 caracteres
diferentes, mientras que el modo
SCREEN 2 puede dibujar 768 cuadros
con patrones diferentes y diversos
colores. De todas maneras ya con-
cretaremos mas sobre el modo
SCREEN 2 en el proximo numero.

La tercera gran aplicacion de las ta-
blas 5 6 y 7 es el movimiento de
colores. Este programa puede ser un
buen ejemplo de ello:

10 SCREEN 1: KEY OFF: COLOR, 15:
FOR R=1 TO 300:NEXT

20 VPOKE 8196, &H2F

30 FOR T=256 TO 263:VPOKE
T,255: FOR R=1 TO 50:NEXT:NEXT
40 COLOR 2,2:FOR T=256 TO 263:
VPOKE T,0:NEXT:COLOR 15

El objetivo de este programa es lo-
grar intercambiar los colores de fon-
do y de tinta, de tal manera que el
que antes era color de tinta lo sea
ahora de fondo, y viceversa. Para ello
hemos tomado los colores blanco y
verde.

Esto seria muy facil de hacer, solo
consistiria en un programa de dos 6r-
denes: «COLOR 2,15», para estable-
cer los colores iniciales, y «COLOR
15,2» para cambiarlos, pero lo que
pretendemos es que éste cambio
de color se realice por medio de un
efecto estético que suavice la brus-
quedad que traeria consigo un rapi-
do cambio de color. El efecto consis-
te en que la pantalla se divida en rec-
tangulos que se llenen lentamente
del nuevo color de fondo.

En la linea 10 se borra la pantalla
sin necesidad del mandato CLS, solo
con el mandato SCREEN 1 (como
antes indicamos, no se borra la pan-
talla, sino que se llena de caracteres
de espacio) y a continuacion se esta-
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blece el color blanco de fondo. La
linea 10 incluye también un bucle
FOR-NEXT retardador para que el
observador pueda distinguir bien el
color de fondo inicial. En la linea 20
se usa la tabla 6 para el caracter 32,
gue esta regido por el octeto 8196
(8192 + INT (32/8 = 8196). A este
octeto se le introduce la informacion
que disponga que los espacios Yy los
otros caracteres gue rijan sean im-
pregnados de color de fondo blanco
y color de tinta verde. En la linea 30
y utilizando la tabla 7 se varia el pa-
tron del caracter del espacio. Este
patron esta situado a partir del octeto
256 (0 + 32 x 8 = 256) y termina 7
octetos mas alla, en el 263. Los cam-
bios que se efectuan en este patron
constituyen lo principal del progra-
ma, pues de ser un caracter lleno de

Es posible realizar el
efecto flash dentro del
modo de pantalla
SCREEN 1.

ceros (pixels del color de fondo)
pasa a ser un caracter lleno de unos
(pixels del color de la tinta). Esta sus-
titucion de ceros por unos se efectia
gradualmente, linea por linea, co-
menzando por la linea superior y ter-
minando en la inferior, gracias al bu-
cle FOR-NEXT de variable T. El bucle
FOR NEXT de variable R es un bucle
retardador, y es necesaria su inclu-
sion en el programa, pues de lo con-
trario la situacién se consumaria con
demasiada velocidad para que el ojo
humano pudiera captarlo.

La sustitucion de ceros por unos
es el factor que determina la aparien-
cia de los rectangulos. Si os preco-
pais en contrar los rectangulos, des-
cubrireis gue hay un total de 24, uno
por cada linea de texto. Al irse llenan-

do de color de tinta el patron del es-
pacio, se van llenando de tinta los
espacios de la pantalla, con lo cual
se llena de tinta toda la pantalla.

Logicamente, ahora tendremos
que dejar el caracter del espacio tal
y como estaba al principio, lleno de
ceros. Pero si llenamos de ceros el
patron inmediatamente después de
la situacion, volvera a verse blanca la
pantalla, a causa de que el color de
fondo sigue siendoe blanco. Para evi-
tar que al observador le parezca que
tras llenar la pantalla de verde se
vuelve bruscamente blanca, estable-
cemos que el color de fondo en vez
de ser blanco sea verde, como el co-
lor de tinta. En esta’situacion —color
de fondo verde y color de tinta ver-
de— cualquier escritura, dibujo o
movimiento que haya en la pantalla
sera absolutamente invisible para el
ojo humano. Esta es la situacién que
aprovechamos para llenar de ceros
el patron del espacio, dejandolos
como siempre. Ahora, una vez que
se ha terminado el proceso de situar
al verde como color de fondo, sdlo
queda situar al blanco como color de
tinta («COLOR 15»), y el programa lle-
ga a su fin.

Otro ejemplo del movimiento de
colores es el efecto FLASH, del que
ya hablamos en el numero anterior.
En el modo SCREEN 0 el efecto
FLASH esta limitado por los dos uni-
cos colores que pueden aparecen
en pantalla como color de fondo y
color de tinta, por eso requiere la
creacion de caracteres negativos. Al
ser, sin embargo, mucho mejor el tra-
tamiento del color en el modo
SCREEN 1, no hace falta nada de
esto. Solo bastaria con este progra-
ma:

10 SCREEN 1:KEY OFF:COLOR
15,8,8:LOCATE 15,7:PRINT «MSX»
20 FOR T=8201 TO 8203:VPOKE T,
&HF4:NEXT:FOR R=1 TO 200:NEXT
30FORT 8201 TO 8203:VPOKE T,
&HAF:NEXT:FOR R=1 TO 200:NEXT:
GOTO 20 :

Este programa comienza con un
borrado de pantalla, estableciendo



tinta blanca sobre fondo verde y bor-
des rojos. Tras esto, la linea 10 im-
prime en la pantalla las letras «(MSX»
(FORZOSAMENTE MAYUSCULAS) a
partir del cuadro de la linea 7 y co-

lumna 15. En la linea 20 se determina’

tinta blanca sobre fondo azul para
los caracteres regidos por los octe-
tos 8201, 8202 y 8203, entre los que
se incluyen «M», «S»y «X», y en la 30
se determina tinta azul y fondo blan-
co sobre esos mismos caracteres.
En ambas lineas se incluye también
un bucle retardador de variable R. En
ultimo lugar, la linea 30 ‘posee un
GOTO 20, con lo que el efecto
FLASH se producira constantemente
hasta que decidamos parar el pro-
grama con las teclas de CONTROL vy
STOP.

Esta combinacion blanco-azul os-
curo puede ser sustituida por cual-

Los colores de los
caracteres que
aparecen en TV, estan
guardados en la tabla
6.

quier ofra, combinando adecuada-
mente las lineas 20 y 30.

En SCREEN 1 es posible situar va-
rios efectos FLASH a la vez en la
pantalla y de distintos colores, lo que

proporcionara vistosidad a la presen-
tacion de cualquier programa.

En SCREEN 1 existen otras dos ta-
blas, la 8 y la 9, pero éstas se refie-
ren a las figuras moviles, también co-
nocidas como «Sprites», y ambas ta-
blas seran tratadas en el capitulo de-
dicado a las figuras moviles en todos
los modos SCREEN.

En el proximo numero trataremos
el sistema de almacenamiento de da-
tos del modo SCEEN 2, también co-
nocido como el modo de graficos de
gran definicion, que contiene las ta-
blas 10, 11, 12, 13, y 14. Gracias a
ellas sera posible trazar dibujos casi
instantaneos, y también alcanzar el
efecto FLASH.
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ECURCIONES ALBEBRAICAS - JAFC
15.08.85 —~ 3414 bhytes

VERS TN

¥ i o e e o s s s e i s e

SCREEN @

(155 fo el 1

EEY3 2D70"+CHRE (13
CLS«+G0SUER 44

COLOR 1,2.2

Aclaracion

El mes pasado, en el articulo «la
matematica y el ordenador, omiti-
mos el programa que listamos a con-
tinuacion.

Este, completa lo expuesto en di-
cho articulo y servira como muestra
a la hora de optimizar el ordenador y
utilizarlo para algo mas que para ju-
gar.

I—N

PRGNl g— :
PRINT ! Q'3SPLA30) 3 "B

FRINT " § ECUACTONES AL GEERAICAS . LI
FRINT * J";SPC(3%) ;9"

FRINT " F =
FOR T=1 TO 11

PRIMT..2' e SPCAAS). 10

NEXT 1

PRINT "

AT (@) =" INFORMAC TON®

A% (1)="ECUACION DE 2o GRADC"
A% (2)="REGULA FALSI"

A% (3)="METODO DE NEWTON"

FOR IQ=0 TO 3

LOCATE &,7+2%10

PRINT I@3": ";A£(IQ)

NEXT 1@

LOCATE 2,7@

FRINT "ELEGIR OFCION"

LOCATE 3@,22

FRINT "Bil"

WE=TNFLTH (1)

IF W$="Q" OR Wi="1" OR WH="2"
IF ASC (W#)=27 THEN CLS:;COLOR
GOTOD 312

12=VAL (W$)

CLS

COLOR 15,3 ,4

FRINT TAB(2)" " ;

FOR I=1 TO LEN(A$(I@))

FRINT "=

NEXT I

FRINT "q"

OR WE="3" THEN 35@
15,4 ,4 :ENII
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430 FRINT TAB(”)"["*Q$(I@)'"I“

442 FRINT TAE(2)"L"g i ; : R
45@ FOR I=1 7D LEN(A*(IQ‘ i i e Heea e
468 PRINT L | R it

472 NEXT I

484 FRINT "4nv

492 FRINT

S ON I@+1 GOTO AT4Q,109@ , 1540 2012

1 2@

1012 ‘EC. DE 20 GRADD

102Q '‘==mm=ooommnomoaos

1@a3a ¢

124@ FPRINT " Ax*+Bx+C=0",," Introducir los coeficientes:":FRINT

1@S@ INFUT ' A,B,C"3;A,B,C:FRINT

a6 B=-RB/2/A:C=C/A

i@7@ D=B"2-C

1@8@ IF D<@ THEN 1142

12%@ D=SER (1)

110@ X1=E+D:X2=B-0

111@ FRINT " RAICES REALES:" ;USING UX1=HEa0  HHEE" X1
1122 FRINT TAER(16) USING "X2=#####  H###" 1 X2

1132 GOTO 254

1142 DwS@R(—D) :

ise PRUNT HﬁILEb IMAGINARIAS'"

1160 FRINT USING '  X1=###4# s#4s 1 oesHEEH  HEHEY BT

117@ PRINT USING " X2=####8 SU84  — «HHHHHE HHHE" 1B
118@ GOTO 2542
15@ ¢

15102 ’REGULA FALSI

152! e+ T 11 11 F 1 ¥ 7

1538 ¢ o : ; -
154@ FRINT " Definir funcién en linea 354Q%," Pulsar F2¢
1558 PRINT ; : i ; i

156Q@ LIST 3542

1572 GOSUB 4@4@:I1a=2

1582 PRINT

159@ INFUT "INTERVQLG:(a b)“'A E

1622 PRINT :

1612 INFUT “No de c1+ra5 glgnlflcatxvas"-N

1620 I=0:U=1E+60

163@ X=A:605UB 3“4E.C—

1642 X=B:GOSUE 3S4@:0=Y

1652 I=I+1:X=(AXD-R¥C) / (D=C) :BOSUE 354Q

166@ IF ABS((X=W /X)«<1@2"=N GOTO 172@

1670 U=X
1680 IF SBN(Y)=8GN(D) THEN B= x=u=v BOTO 1650
169@ A=X:C=Y:60T0 1650 .
1702 FRINT

171@ PRINT "X=";X

1720 PRINT

1732 PRINT "y=";Y

1740 PRINT

1752 PRINT: "Ng de 1terac1onaﬁﬂ"-l
1760 GDTU 23541

200

201@ 'METDDD DE NEWTON

202@ '================

2032 '

204@ FRINT “ Definir funcién en linea 3540"," Definir derivada en linea 3S&@";"
FPulsar F3". ; : e

2052 FRINT i

206@ LIST 354%-356@

2072 GOSUE 404@:10=3

2080 PRINT

52 MSX' ’ =



2090 INFUT "ABSCISA INICIAL.a"'X
. 2120 FRINT '
2112 INFUT "Ng de cifras 51gn1+1cat1vas“,N
T2120 BGOSUB 354@:X1=X-Y/Y1 :
2132 IF ABS((X1-X)/X1) =10"~N THEN X=X1:I=I+1:60T0 212
2142 FRINT
2158 PRINT "X=";%i
2160 X=X1:60SUE 354
2178 PRINT
2180 PRINT “Y="aY
2198 PRINT : : i
2200 FRINT "N2 de iteraciones';l
221@ GOTO 254@
25a
2510 ‘Rifurcaciones

Ceemey ' ' ..

RQSQ@ i S ;

2940 LDCATE 3@,22

2530 PRINT "BEE:R"

2560 WF=INFUT#(1)

257@ IF ASC(W#)=24 THEN B@
2580 IF ASC(W#)=27 THEN CLS:ENDO
2590 GOTO 2560

3aaa ;

3012 ‘Subrutina de error
3022 : o

3a3a

3242 IF ERR=11 AND I@=2 OR I@=3 THEN FRINT:FRINT "DNivizidén por @.

nuar.":IF T@=2 THEN RESUME 1790@ ELSE RESUME 214
3050 CLS:LOCATELS a1 FRINT "ERROR" ;ERR :RESUME 254@
35@%” : : s
s1@ 'A definir por LSUArio
:JESZB e e
353@
3542 Y=8IN(X)
355@ IF I2=2 THEN RETURN
3562 Y1=COS(X)
| 357Q RETURN
dQe@
o 24 ’In1c1a11zac1dn

4242 ON ERROR GOTO 3040

4@5@ DEF FNA(AF)=204B+ASC (A%) X8
4060 AF="E" :AW(1)=FNA (AF)
4070 A$="i" :BW(1)=FNA (A%)

- 4082 A$="5" :4W(2) =FNA (A$)
4090 A$="&" :BW (2) =FNA (A$)

4100 FOR I=1 TO 2

4112 FOR J=2 TO 7

4120 VPOKE BW(I)+J,255-VPEEK (AW (1) +.0)
4132 NEXTJ
4180 NEXT T
4150 RETURN
_4sion ¢

. 4510 ’INFORMACION ;

452Q ’====u======—f

453@

454@ PRINT " KEY 1= motor + [RETURNI"
4550 FRINT " KEY 2= goto 106@ + [RETURNI"

. 4%6@ PRINT " KEY 3= goto 156@ + [RETURNI"
. AS70 PRINT " MNill = [ESCl:Finaliza el programa.”

"458@ PRINT " meM = [SELECTI1:Vuelve a MENU."
S9@ GOTO 2540

Mo puedo conti
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Ensamblador/desensamblador

Tabla de instrucciones
del Z-80

En la tabla que viene a continua-
cion se dan todas las instrucciones
gue posee el Z-80, separadas segun
los distintos tipos de direccionamien-
to. Cada uno tiene tres columnas
gue Indican lo siguiente: La primera
es el nombre de la instruccion tal
como se debe poner en el ensamba-
dor (si utilizamos alguna utilidad de
este tipo). En este caso las letras mi-
nusculas deben sustituirse por nime-
ros de uno 0 dos bytes. Todos los
«disy, son desplazamientos de un
byte, los «ddd» indican un dato de un
byte, los «dddd» son datos byte y
«ADDR» (en mayusculas) es una di-
reccion de dos bytes.

En la segunda columna se da el
formato de dicha instruccion, pero en
hexadecimal. En este caso cada «xx»

I_J;'HIL IPS Mgy

@®

PHILIps

OME COMPUTER SYSTEM

es un byte numérico, por lo que ha-
bra que sustituirlo por su valor a la
hora de teclear. Hay que tener en
cuenta gue las direcciones de dieci-
seis bits deben descomponerse en
dos y poner la parte inferior primero.

La ultima columna indica el nume-
ro de ciclos de reloj que tarda en eje-
cutarse cada instruccion y sirve para
hacer calculos del tiempo que tarda
en ejecutarse un programa o una ruti-
na, para lo que basta sumar lo que
tarda cada instruccion y saber que la
maquina tiene un ciclo de reloj de 3,5
megahercios, es decir en cada se-
gundo hay tres millones y medio de
ciclos de reloy.

La tabla se puede usar, por tanto,
como recordatorio de las instruccio-
nes existentes y como indicador de
los codigos hexadecimales si es que
se ensambla a mano, por lo que con-
viene tenerla siempre cerca.

Philips

10K Si! uva AMPLIACION
OE LA AMPLIACION
De ViviennA

000000000 00RGIDTIIINIP ISPV 0RISTODPROO0CL 0000000000000 R009P0000S0000000000

Una de las utilidades casi imprescindibles para
programar en lenguaje maquina es un
ensamblador. Esto se debe a que sin su ayuda
la tarea de programacion se convierte en una
labor tediosa y propensa a generar errores, ya
que todo se introduce como codigos

hexadecimales.

n cambio el uso de un en-
samblador nos permite intro-
ducir los nemotécnicos
(nombre de las intrucciones) en lugar
de los codigos anteriores y hacer
uso de etiquetas para referenciar las
direcciones, con lo que el ordenador
se encarga de este calculo.

En este apartado iremos exami-
nando mes a mes los distintos en-

0000000000000 000PPPPPOCI0PCRPE0P0000000000000000000C L0000 RO00000000000000000000
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Nombre Hexadecimal Ciclos | Nombre
ADC A,(HL) 8E 7 AND A

ADC A,(IX+dis) DD 8E XX 19 AND B

ADC A,(IY+dis)  FD 8E XX 19 ANDC

ADC AA 8F 4 ANDD

ADC A,B 88 4 AND ddd
ADC A,C 89 4 ANDE

ADC A,D 8A 4 AND H

ADC A,ddd CE dd 7 ANDL

ADC A,E 8B 4 BIT 0,(HL)
ADC AH 8C 4 BIT 0,(IX+dis)
ADC AL 8D 4 BIT 0,(1Y+dis)
ADC HL,BC ED 4A 15 BIT 0.A

ADC HL,DE ED 5A 15 BIT 0,B

ADC HL,HL ED 6A 15 BIT 0.C

ADC HL,SP ED 7A 15 BIT 0,D

ADD A,(HL) 86 7 BIT 0.E

ADD A,(IX+dis) DD 86 XX 19 BIT O,H

ADD A,(IY+dis) FD 86 XX 19 BIT O,L

ADD AA 87 4 BIT 1,(HL)
ADD A,B 80 4 BIT 1,(IX+dis)
ADD A,C 81 4 BIT 1,(1Y +dis)
ADD A,D 82 4 BIT 1,A

ADD A,ddd C6 dd 7 BIT 1,B

ADD AE 83 4 BIT 1,C

ADD AH 84 4 BIT1,D

ADD AL 85 4 BIT 1,E

ADD HL,BC 09 11 BIT 1,H

ADD HL,DE 19 11 BIT 1,L

ADD HL,HL 29 11 BIT 2,(HL)
ADD HL,SP 39 11 BIT 2,(IX+dis)
ADD IX,BC DD 09 15 BIT 2,(1Y+dis)
ADD IX,DE DD 19 15 BIT 2,A

ADD IX,IX DD 29 15 BIT 2,B

ADD IX,SP DD 39 15 BIT- 2.6

ADD 1Y ,BC FD 09 15 BIT 2,D

ADD 1Y,DE FD 19 15 BIT 2.E

ADD IY.IY FD 29 15 BIT 2, H

ADD JY,SP FD 39 15 BIT 2.1

AND (HL) A6 7 BIT 3,(HL)
AND (IX+dis) DD A6 XX 19 BIT 3,(I1X+dis)
AND (1Y +dis) FD A6 XX 19 BIT 3,(IY+dis)

Hexadecimal Ciclos

AT
A0
Al
A2
E6dd
A3
A4
Ab
CB 46 12
DD CB XX 46 20
FDCB XX 46 20
CB 47 8
"CB 40 8
CB 41 8
CB 42 8
8
8
8

Lol S [ SN - SN

CB 43

CB 44

CB 45

CB 4E 12
DD CB XX 4E 20
FD CB XX 4E 20
CB 4F 8
CB 48 8
CB 49 8
CB 4A 8
CB 4B 8
CB 4C 8
CB 4D 8
CB 56 12
DD CB XX 56 20
FD CB XX 56 20
CB 57
CB 50
CB 51
CB 52
CB 53
CB 54
CB 55
CB 5E i
DD CB XX 5E 20
FD CB XX 5E 20

00 0o Qo 0o Qo Qo Qo

0000000000000 00000000000000000C00000000000000000000000000000000000000

sambladores existentes, de modo
que se pueda elegir entre todos
ellos.

El primero que probamos es distri-
buidor por la casa PHILIPS, aunque
vale para cualquier ordenador MSX.
Viene presentado en cinta y acompa-
nado de un manual con una gran ex-
tension de paginas.

El proceso de cargo es algo com-

plicado ya que previamente a la car-
ga (con BLOAD, hay que hacer un
CLEAR. Este proceso podria haber-
se arreglado con un pequeno progra-
ma, BASIC que lo hiciera automatica-
mente y ahorrara teclearlo, aunque el
fabriante ha preferido dejarlo en
nuestras manos.

Una ez cargado nos aparece el
mensaje ZEN que indica que esta

dispuesto ha aceptar nuestras orde-
nes. Estas nos permiten introducir el
texto fuente por medio de un editor,
salvarlo en cinta y volver a leerlo y
ensamblarlo. También estan las ins-
trucciones destinadas al desensam-
blado y testeado de programas.

En el editor existe lo que podria-
mos llamar numeracion dinamica, ya
que el programa se encarga de nu-

V0P DO0OOOR0R00PER0D000CORO0O0P00PO0VCOPCROEOCODOSP0CSDEPR0OOC0000000000000000000
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Hexadecimal : : Cic’los

Nombre Hexadecimal Ciclos | Nombre

BIT 3,A CB5F 8 BIT 7.B

BIT 3,B CB 58 8 BIT 7,C

BIT 3,C CB 59 8 BIT 7,.D

BIT 3,D CB5A 8 BIT 7,E

BIT 3,E CB 5B 8 BIT 7,H

BIT 3,H CB 5C 8 BIT 7,L

BIT 3,L CB 5D 8 CALL ADDR
BIT 4,(HL) CB 66 12 CALL C,ADDR
BIT 4,(IX+dis) DD CB XX 66 20 CALL M,ADDR
BIT 4,(IY+dis)  FD CB XX 66 20 | CALL NC,ADDR
BIT 4,A CB 67 8 CALL NZ,ADDR
BIT 4,B CB 60 8 CALL P,ADDR
BIT 4,C CB 61 8 CALL PE,ADDR
BIT 4,D CB 62 8 CALL PO,ADDR
BIT 4,E CB 63 8 CALL Z,ADDR
BIT 4,H CB 64 8 CCF

BIT 4,L CB 65 8 CP (HL)

BIT 5,(HL) CB 6E 12 | CP (IX+dis)

BIT 5,(IX+dis)

DD CB XX 6E .

BIT 5,(1Y+dis) FD CB XX 6E
BIT 5,A CB 6F
BIT 5,B CB 68
BIT 5,C CB 69
BIT5,D CB 6A
BIT 5,E CB 6B
BIT 5,H CB 6C
BIT 5,L CB 6D
BIT 6,(HL) CB 76
BIT 6,(IX+dis) DD CB XX 76
BIT 6,(IY+dis) FD CB XX 76
BIT 6,A CB 77
BIT 6,B CB 70
BIT 6,C CB 71
BIT 6,D CB 72
BIT 6,E CB 173
BIT 6, H CB 74
BIT 6,L CB 75
BIT 7,(HL) CB 7E
BIT 7,(IX+dis) DD CB XX 7E
BIT 7,(1Y+dis) FD CB XX 7E
BIT 7,A CB 7F

20 CP (I1Y+dis)

20 CP A

8. | cprB

8 CPC

8 CPD

8 CP ddd

8 CPE

8 CPH

8 CPL

12 CPD

20 CPDR

20 CP1

8 CPIR

8 CPL

8 DAA

8 DEC (HL)
8 DEC (IX+dis)
8 DEC (IY+dis)
8 DEC A

12 DEC B

20 DEC BC
20 DECC

8 DECD

CB 78 8

CB 79 8
CB7A 8

CB 7C =il
CB 7D a8
CD XX XX 17
DC XX XX 17/10
FC XX XX 17/10
D4 XX XX - 17/10
C4 XX XX 17/10
F4 XX XX 17/10
EC XX XX 17/10
E4 XX XX 17/10
CC XX XX 17/10
3F 4

BE 7

DD BE XX 19
FD BE XX 19
BF 4

B8 4

B9 4

BA 4

FE dd 7

BB 4

BC 4

BD 4

ED A9 Hdh
ED B9 21/16
ED Al 16
ED B1 21/16
2F B

27 4

35 11
DD 35 XX 23
FD 35 XX 23
3D 4

05 &

0B 6

oD 4

15 4

09900 CCIOCAIIPPVEPVOPAPVENEVR0IDCFPVIDIIVIPCRITTIVHLICHECPIISVIVVVIGHIFPIIROTORE®

merar las lineas autornaticamente y
modificar esta numeracion en caso
necesario. Otro aspecto importante
es gue existe una linea actual, en la
gue se realizan todas las instruccio-
nes gue se tecléen. Asi por ejemplo,
cuando se pulsa Z1 RETURN, se bo-
rra la linea actual. Si en vez de Z1, se
hubiese puesto Z2, se borraria la Ii-
nea actual y la siguiente, quedando

como nueva linea actual la que hu-
biese detras de estas dos y cam-
biando la numeracion en funcion de
esto. Esto puede resultar algo peli-
groso, ya que las lineas no se ven
constantemente en pantalla, si no
que hay que darle la orden «P» (se-
guida opcionalmente por un numero
que indica las lineas a mostrar) para
que salga un listado y poder ver cual

es a linea actual y las posteriores a
ella.

Entre los diversos comandos que
se pueden usar, estan los siguientes:
«E» nos permite introducir una nueva
linea antes de la actual, desplazan-
dose la numeracion de ésta si fuese
necesario.

«U» sube una linea, haciendo que la
linea actual sea la anterior a la que

V000000000 POCOODOR00OORORDOOOROOPRPPIERUPIPOROPRPIRROIPOOROPPORPRPINOEPPFIPRIOROIRVIORE
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Colécatea los mondos de un jet comer-
ciol. Disponemos da control fotal sobre
los mandos del avidn, y puedes esco-
ger enire 6 niveles de dificultad.

P.V.P.: CART. 3.490 pts.

CASS. 1.900 pts. 32K,

Tu jardin ha sido invadido por mons-
truos de frute madura. Lo Gnica forma
de combatirios es lonzarles truta fres-
ca del jardin

P.V.P.: CASS. 1.900 pis. 32K.

Son muchas los peligros que fe ace-
chan, Ten los reflejos bien desplertos,
pontus fuerzos en estado de olerfo, y o
luchar.

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K.

Debes recoger los huevos anfes de que
nazean los poliitos y se cdmon el maiz.
Pero ojo con el Pato Loco

P.V.P.: CASS. 1.900 pts. 32K,

Con tu pequefio avion, debes ir dando
luz a la noche, hasta que el cielo esté
de nuevo azul Date prisa en realizor tu
misi6n, de lo contrario..

P.V.P.: CART. 2.900 pts.
CASS. 1.900 pts. 16K

Imagina el juega de batalla mds rdpido
que Jamds hayos visto. Piensa ade-
mas, en los mds excitantes graficos y
sus 5 niveles de dificultad. Todo alio es
Star Avenger.

P.V.P.: CASS. 1.800 pts. 32K.

Ponte a los mandos de tu helicdptero y
combate o los anemigos que se enfran-
tan a fi, Podras mover el helicoptero en

todos direcciones, mantenerio en &l oi-.

re y disparar, P.V.P.: CART. 2.800 pts.
CASS. 1.900 pts. 16K.

Sélo quedo una esperanza para la su-
pervivencia ante el atoque de los mal-
vados Morpul. T4 podrds atacarles, con
tus naves dispuestas en paralelo 0 en
diagonal

P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K.

Tu mayor obsesién han sido siempre
Ios pasteles, y por ello, te has visto en-
vuelto en situaciones complicadas que
hos salvado gracias o tus reflejos.
P.V.P. CASS. 1.900 pts. 16K.

Los perversos contaminadores de plo-
netas estan llenando nuestra golaxia
de residuos nucleares. Roger Rubbish
es ol mas lamoso recogedor da bosu-
ras espaciales.

P.V.P.: CART. 2.900 pfs. 18K.

CHAMP
AN

Un dia, Walky, para divertirse se fué al
pais de los gatos. ,Cudnta fruto podrd
comerse Walky?

P.V.P.: CASS. 2,000 pts. 16K

Has conseguido entrar en la cueva de los piratas y ohora comien-
zan tus problemas. Los murcidlogos gigantes, moradores de es-
1as cuevas pueden chuparte la songre. Cuando fe encuentres con
los piratas, deberds enfrantarte o ellos con tu depurado estilo de
Kérate. p.V.P.: CART. 3.480 pts. CASS. 1.900 pis. 32K.

En este mundo hay seres voladores y
atacan cuerpo o cuerpo. Si los haces
explotar, se irG abriendo el cielo y ten-
drds la oportunidad de escapor

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K.

Ei castilio goidetico, ha caido bajo la
dominacién de los Tyrones. Tu nave
STAR DUSTER. est prepareda para el
combate. ;Te afreves?

P.V.P.: CART. 2.900 pts. 16K.

Si fe guston las coarreras de caballos, no fe quedes como. un es-
pectodor, participa. Ahora puedes correr con tu caballo, en lo mds
prestigiosa carrero del mundo, el GRAND NATIONAL

P.V.P.: CASS. 2.000 pts. 32K.

Cuando estds dormido, muchas cosoes
suceden a lu glrededor. Algunos obje-
tos de tu casa toman vida, como en gl
caso de lo zapatilla NICK.
P.V.P.: CART. 2.800 pts.
CASS. 1,900 pts. 18K. _

Chomp es un completo Ensamblador/
Manitor para tu MSX. Champ te permite
escribir y frozor progromas en codigo
maquina con el minimo esfuerza.
P.V.P.: CART. 3.890 pfs.

CASS. 2.400 pts. 32K.

ENVIENOS A MICROBYTE
P.° Castellana, 179, 1.° -

28046 Madrid

Nombre

Apellidos

Direccion

Poblacion

D.P

Teléfono

ENVIOS GRATIS

JUEGO

Cor. | Coss| Precio { TOTAL

PRECIO TOTAL PESETAS

Incluyo talon nominativo
Contra-Reembolso

Pedidos por teléfono 91 - 442 54 33 / 44
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Nombre Hexadecimal Ciclos | Nombre
DEC DE 1B 6 INCIX

DECE 1D 4 INCIY

DECH 25 4 INCL

DEC BL 2B . 6 INC SP

DEC IX DD 2B e IND

DECIY FD 2B 10 INDR

DECL 2D 4 INI

DEC SP 3B 6 INIR

DI F3 4 JP (HL)

DJINZ dis 10 XX 13/8 JP (IX)

EI FB 4 JP (IY)

EX (SP),HL E3 19 .JP ADDR

EX (SP),IX DD E3 23 JP C,ADDR
EX (SP),IY FDE3 23 JP M,ADDR
EX AF,AF’ 08 4 JP NC,ADDR
EX DE,HL EB 4 JP NZ,ADDR
EXX D9 4 JP P,ADDR
HLT 76 4 JP PE,ADDR
MO ED 46 8 JP PO,ADDR
M1 ED 56. 8 JP Z,ADDR

M 2 ED5E 8 JR C,dis

IN A,(C) ED 78 12 JR dis

IN A,port DB XX 11 JR NC.dis

IN B,(C) ED 40 12 JR NZ dis

IN C,(C) ED 48 12 JR Z dis

IN D,(C) ED 50 12 LD (ADDR).A
IN E,(C) ED 58 12 LD (ADDR),BC
IN H.(C) ED 60 12 LD (ADDR),DE
IN L,(C) ED 68 12 LD (ADDR),HL
INC (HL) 34 11 LD (ADDR),HL
INC (IX+dis) DD 34 XX 23 LD (ADDR),IX
INC (TY+dis) FD 34 XX 23 LD (ADDR),IY
INC A 3C 4 LD (ADDR),SP
INCB 04 4 LD (BC),A

INC BC 03 6 LD (DE),A
INC C 0c 4 LD (HL),A
INCD 14 4 LD (HL),B

INC DE 13 6 LD (HL),C
INCE 1C 4 LD (HL),D
INCH 24 4 LD (HL),ddd
INC HL 23 6 LD (HL),E

Hexadecimal -'Cic_'los

DD 23 10
FD 23 10
2C 4

33 6
ED AA 16
ED BA 21/16
ED A2 16
ED B2 21/16
E9 4
DD E9 il
FD E9 8
C3 XX XX 10
DA XX XX 10
FA XX XX 10
D2 XX XX 10
C2XXXXK 10
F2 XX XX 10
EA XX XX 10
E2 XX XX 10
CA XX XX 10
38 XX 12
18 XX 1217
30 XX 12/7
20 XX 1
28 XX 12/7
KX XX 13
ED 43 XX XX 20
ED 53 XX XX 20
ED 63 XX XX 20
22 XX XX 16
DD 22 XX XX 20
FD 22 XX XX 20
ED73 XX X 20
02 : M
12 71
77 7

70 7

71 7

72 7

36 dd 10
73 7

estabamos. Del mismo modo «D»
baja una linea. En ambos casos se
puede poner detras un nuimero que
indique las lineas a bajar y subir.

«H» nos muestra el tamano del fi-
chero de texto y la memioria que que-
da libre.

La «K» borra todo el fichero, pu-
diéndose considerar como el equiva-
lente del NEW del BASIC.

Un comando muy bersatil es la
«L», que busca una serie de caracte-
res en todo el texto y se para en la
linea que los contenga. Esto posibili-
ta los desplazamientos rapidos a si-
tios especificos como son las etique-
tas, instrucciones determinadas, etc.

La «N» es abreviatura de NEW,
pero al contrario de esta instruccion
del BASIC, en este caso lo que se

nos permite es modificar la linea ac-
tual dejando lo que esta bien y cam-
biando los datos erroneos.

La «T» convierte en linea actual la
que se indica después de esta letra.
A diferencia de «U» y «D», gue actuian
relativamente a la linea en curso,
este comando se mueve con respec-
to a la primera linea existente, por lo
que conviene hacer un listado antes

2999960040 000000000C 000000000000 000000000000RR000800000RRR0O000000C0CR00008000868
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Nombre Hexadecimal Ciclos | Nombre

LD (HL),H 74 7 LD B,ddd

LD (HL),L 75 7 LD B,E

LD (IX+dis),A DD 77 XX 19 LD B,H

LD (IX+dis),B DD 70 XX 19 LD B,L

LD (IX+dis),C DD 71 XX 19 LD BC,(ADDR)
LD (IX+dis),D DD 72 XX 19 LD BC,dddd
LD (IX+dis),ddd DD 36 XX dd 19 LD C,(HL)
LD (IX+dis),E DD 73 XX 19 LD C,(IX+dis)
LD (IX+dis),H DD 74 XX 19 LD C,(IY+dis)
LD (IX+dis),L DD 75 XX 19 LD C,A

LD (IY+dis), A FD 77 XX 19 LDCB

LD (IY+dis),B FD 70 XX 19 LpeC

LD (IY+dis),C FD 71 XX 19 LD C,D

LD (1Y+dis),D FD 72 XX 19 "LD C,ddd

LD (IY+dis),ddd FD 36 XX dd 19 LD C,E

LD (IY+dis),E FD 73 XX 19 LD CH

LD (IY+dis),H FD 74 XX 19 LDC,L

LD (IY+dis),L FD 75 XX 19 LD D,(HL)
LD A,(ADDR) 3A XX XX 13 LD D,(IX+dis)
LD A,(BC) 0A 7 LD D,(IY+dis)
LD A,(DE) 1A 7 LD D,A

LD A,(HL) 7E 7 LDD,B

LD A (IX+dis) DD 7E XX 19 LDD,C

LD A,(IY+dis) FD 7E XX 19 LDD,D

LD AA 7F 4 LD D,ddd

LD A,B 78 4 LDD,E

LD A,C 79 4 LD D,H

LD AD 7A 4 LDD,L

LD A,ddd 3E dd 7 LD DE,(ADDR)
LD AE 7B 4 LD DE,dddd
LD A H 7c 4 LD E,(HL)
LD Al ED 57 9 LD E,(IX+dis)
LD A,L 7D 4 LD E,(IY+dis)
LD AR ED 5F 9 LDEA

LD B,(HL) 46 7 LDE,B

LD B,(IX+dis) DD 46 XX 19 LDEC

LD B,(IY+dis) FD 46 XX 19 LDE,D

LD B,A 47 4 LD E,ddd

LD B,B 40 4 LDEE
LDB,C 41 4 LD EH
LDBD 42 4 LDE,L

Hexadecimal

06 dd

43

44

45

ED 4B XX XX
01dddd
4E

DD 4E XX
FD 4E XX
4F

48

49

4A

OE dd

4B

4C

4D

56

DD 56 XX
FD 56 XX
57

50

51

52

16 dd

53

54

55

ED 5B XX XX
11dddd
5E

DD 5E XX
FD 5E XX
5F

58

59

5A

1E dd

5B

5C

5D

Ciclos

7
4
4
4
20
10

g
© ©

Q0 ©
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Como carencia siginificativa pode-
mos indicar la inexistencia de ma-
cros, que nos permiteen (cuando
existen) definir una serie de instruc-
ciones por un nombre y cuando ha-
cemos refgerencia a este nombre, el
programa lo sustituye por dichas ins-
trucciones.

El programa funciona bien y no tie-

nes pegas una vez que se aprende
a manejarlo correctamente, lo que re-
sulta algo dificil si no se posee expe-
riencia previa en.ensambladores, ya
que aunque de un grosor elevado, el
manual resulta excesivamente es-
cuerto y solo destina 11 paginas del
total a explicar todas las instruccio-
nes. Estando destinado el resto a in-
cluir un listado de todas las instruc-

ciones del Z80 y del propio ensam-
blador. ’

Como conclusion definitiva podria-
mos indicar que funciona ien y ofre-
ce caracteristicas interesantes, sobre
todo teniendo en cuenta que esta
basado en cinta, echandose en falta
una mayor claridad de manejo y un
manual mas amplio y con ejemplos
explicativos.

PHRESLOOPIIODRVSCECERDEIBLORCEOFISLOC2HECLO0BIVECCEEHEOIVILEBLERLOPOIVOCOOCDR00S0D
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Nombre Hexadecimal Ciclos | Nombre
LD D,(HL) 66 " NOP

LD H,(IX+dis) DD 66 XX 19 OR (HL)
LD H,(IY+dis) FD 66 XX 19 OR (IX+dis)
LD H,A 67 4 OR (IY+dis)
LD H,B 60 4 OR A

LD H,C 61 4 OR B

LD HD 62 4 ORC

LD H,ddd 26 dd " OR D

LD H,E 63 4 OR ddd

LD H.H 64 4 OR E

LD H,L 65 4 ORH

LD HL,(ADDR) ED 6B XX XX 20 ORL

LD HL,(ADDR)  2A XX XX 16 OTDR

LD HL,dddd 21 dd dd 10 OTIR

LD LA ED 47 9 OUT (C),A
LD IX,(ADDR) DD 2A XX XX 20 |OUT(C),B
LD IX,dddd DD 21 dd dd 14 OUT (C),C
LD IY,(ADDR) FD 2A XX XX 20 OUT (C),D
LD IY,dddd FD 21 dd dd 14 OUT (C),E
LD L,(HL) 6E 7 OUT (C),H
LD L,(IX+dis) DD 6E XX 19 OUT (C),L
LD L,(IY+dis) FD 6E XX 19 OUT port,A
LD LA 6F 4 OUTD
LDLB 68 4 OUTI

1D LC 69 4 POP AF

LD L,D 6A 4 POP BC

LD L,ddd 2E dd 7 POP DE

LD L.E 6B 4 POP HL

LD LH 6C 4 POP IX
LDL,L 6D 4 POP IY
LDR,A ED 4F 9 PUSH AF
LD SP,(ADDR)  ED 7B XX XX 20 PUSH BC
LD SP,dddd 31dddd 10 PUSH DE
LD SP,HL F9 6 PUSH HL
LD SP,IX DD F9 10 PUSH IX
LD SP,IY FD F9 10 PUSH IY
LDD ED A8 16 RES 0,(HL)
LDDR ED B8 21/16 | RES 0,(IX+dis)
LDI ED A0 18 RES 0,(IY+dis)
LDIR ED BO 21/16 | RES 0,A
NEG ED 44 8 RES0B

Hexadecimal Ciclos
00 4
B6 7
DD B6 XX 19
FD B6 XX 19
B7 4
BO 4
B1 4
B2 4
F6 dd 7
B3 4
B4 4
B5 4
ED BB 21/16
ED B3 21/16
ED 79 12
ED 41 12
ED 49 12
ED 51 12
ED 59 12
ED 61 12
ED 69 12
D3 port 11
ED AB 16
ED A3 16
F1 10
(64 10
D1 10
El 10
DD E1 14
FDE1 14
F5 11
C5 11
D5 11
E5 11
DD E5 15
FD E5 15
CB 86 15
DD CB XX 86 23
FD CB XX 86 23
CB 87 8
CB 80 8

V000000000000 0000000000PCPICPOPORO002000000000009000000000R0RRRRRRRRROT9CRRRPROIROD

de saber la posicion de cada linea.

Ademas de estas series comenta-
das existe otra que graba el fichero
en disco, verifica que se ha grabado
bien y lo lée.

Para ensamblar un texto que se
encuentra en memoria, basta dar
«A», a continuacion de lo cual se nos
pide donde queremos generar un lis-
tado, si por pantalla, por impresora

0 a un dispositivo externo (un fichero
en disco por ejemplo). Tras lo cual se
realiza el proceso.

Ademas de las instrucciones de
Z80 propiamente dichas, todo pro-
grama a ensamblar puede usar una
serie de seudo operandos que le dan
instrucciones al ensamblador de
como funcionar y no generan codigo
magquina. LOAD seguido de un nu-

mero, indica la direccion inicial en
donde se almacena el programa,
ORG, también seguido de un nime-
ro, indica que direccion se toma
como base para calcular todos los
saltos y referencia a direcciones. Sal-
VO raras excepciones las direcciones
indicadas en LOAD y ORG deben ser
las mismas y deben indicarse al prin-
cipio de todo. Otra instruccion que

AAAAA L LA L L LI LA DL R LA LR B Ry Ty T T T Y Y T L))
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Nombre Hexadecimal Ciclos | Nombre Hexadecimal Ciclos
RES 0,C CB 81 8 RES4,D CB A2 8
RES 0,D CB 82 8 RES4,E CB A3 8
RES 0,E CB 83 8 RES 4,H CB A4 8
RES 0,H CB 84 8 RES4,L CB A5 8
RES 0,L CB 85 8 RES 5,(HL) CB AE 15
RES 1,(HL) CB 8E 15 RES 5,(IX+dis) DD CB XX AE 23
RES 1,(IX+dis) DD CB XX 8E 23 RES 5,(IY+dis) FD CB XX AE 23
RES 1,(IY+dis) FD CB XX 8E 23 RES5,A CB AF 8
RES 1,A CB 8F 8 RES 5,B CB A8 8
RES 1,B CB 88 8 RES 5,C CB A9 8
RES 1,C CB 89 8 RES 5,D CB AA 8
RES'1,D CB 8A 8 RES 5,E CB AB 8
RES 1,E CB 8B 8 RES 5,H CB AC 8
RES 1,H CB 8C 8 RES 5,L CB AD 8
RES1,L CB 8D 8 RES 6,(HL) CB B6 15
RES 2,(HL) CB 96 15 RES 6,(IX+dis) DD CB XX B6 23
RES 2,(IX+dis) DD CB XX 96 23 RES 6,(IY +dis) FD CB XX B6 23
RES 2,(IY+dis) FD CB XX 96 23 RES 6,A CB B7 8
RES 2,A CB 97 8 RES 6,B CBBO 8
RES 2,B CB 90 8 RES 6,C CB B1 8
RES 2,C CB 91 8 RES 6,D CB B2 8
RES 2,D CB 92 8 RES 6,E CB B3 8
RES 2,E CB 93 8 RES 6,H CB B4 8
RES 2,H CB 94 8 RES 6,L CB B5 8 -
RES 2,L CB 95 8 RES 7,(HL) CB BE 15
RES 3,(HL) CB 9E 15 RES 7,(IX+dis) DD CB XX BE 23
RES 3,(IX+dis) DD CB XX 9E 23 RES 7,(IY +dis) FD CB XX BE 23
RES 3,(1Y+dis) FD CB XX 9E 23 RES 7,A CB BF 8
RES 3,A CB 9F 8 RES 7,B CB B8 8
RES 3,B CB 98 8 RES 7,C CB B9 8
RES 3,C CB 99 8 RES 7,D CB BA 8
RES 3,D CB 9A 8 RES 7,E CB BB 8
RES 3,E CB 9B 8 RES 7H CB BC 8
RES 3,H CB 9C 8 RES 7,L CB BD 8
RES 3,L CB 9D 8 RET c9 10
RES 4,(HL) CB A6 15 RET C D8 11/5
RES 4,(I1X+dis) DD CB XX A6 23 RET M F8 11/5
RES 4,(1Y+dis) FD CB XX A6 23 RET NC DO 11/5
RES 4,A CB A7 8 RET NZ co 11/5
RES 4,B CB A0 8 RET P FO 11/5
RES4,C CB Al 8 RET PE ES8 11/5

SO OPOPEOPOCORIEPOOROOCOCORPOORPOPRO0ROORRCRPOROCOOROOORCOCROPOORCROOOROeeRRReeRRRRRe

también es necesario poner es END,  ciones a las etiquetas, con lo que po-
que indica el final del texto, su au- demos hacer SUMA EQU 40500 vy .
sencia provocaria un error de ensam-  posteriormente hacer referencia a
blado. SUMA. Eso ya lo hemos hecho (a

Otras mstrucc:lones que incluye son mano) en los listados de meses pa-
DW, DB y DS, que feservan espacio  sados y lo haremos en los siguien-
para una palabra (dos byte u otro es- tes, dando listados generados por
pacio distinto que se indica después este u otro ensamblador de modo
de DS. Asi mismo estd el habitual que se disponga del listado hexade-
EQU que nos permite asignar direc- cimal del original.

3 e)coDlGo MAGU/A/A ?
b ¢ DONDE 2= 2

CEPERER RO LRCTOGE ORISR D RN CICRR RO LOPORCRPCLERRBORTROCOOROOSEReOROOOOOROOORRROS
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Trucos

Muchos son los usarios
que poséen el SV-328,
buen ordenador aunqgue
no es del todo
compatible con el MSX
de la familia, el SV-728.
Aunque la seccion esta
abierta a trucos, ideas
etc., creemos oportuno
publicar las
modificaciones
necesarias para poder
adaptar la mayoria de los
programas (siendo
algunos dificiles de
modificar).

Para empezar,
destacremos que la
principal diferencia entre
estos ordenadores son
los modos de pantalla,
donde SCREEN 0 es el
modo de textos, tanto en

el MSX como en el
SV-328. De forma que si
un programa incorpora
este comando, no sera
necesario modificarlo. Sin

embargo, SCREEN 1 en
el SV-328, corresponde al
modo de alta resolucion,
mientras que en el MSX
corresponde al modo de
texto con sprites. Este
modo sistuituye al modo
1y 2 del MSX,
ajustandonos a las
siguientes normas:

1) Cuando en un
programa MSX se
encuentre la instruccion
SCREEN 1 en el SV-328,
cambiaremos todos los
parametros de las
instrucciones LOCATE,
multiplicados por 8. Por
ejemplo:

Programa MSX:

Programa SV-328:

1@
20
3@
412
b=l

SCREEN 1

CLS
FRINT
GOTO @

LOCATE 12x8,

10%8:’ (80 ,82)

"DEMOSTRACTION"

12 SCREEN 1
20
3@
4@

'Sa

CLS
FRINT
GOTO S@

LOCATE 1@,1@

"DEMOSTRACION"
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2) Cuando en el
programa MSX, se
encuentre la instruccion
SCREEN 2, en el SV-328
se sustituira por SCREEN
1, teniendo en cuenta
que:

a) las instrucciones
OPEN «GRP»: AS # 1
deben eliminarse, y

b) cuando encuentre una

Programa MSX:

instruccion PSET (X,Y)
seguida por un

PRINT # 1, la instruccion
PSET se sustituira por
LOCATE, pero con los
mismos parametros,
mientras que la
instruccion PRINT# 1, se
sustituira por un PRINT.

Por ejemplo:

12
20
3a
4
S
1Y

OFEN
FSET
PRINT#1
CLOSE#1
GOTO 6@

SCREEN 2 : cobeR
"GRF 3"
(10@ ,100)

AS #1

» "FRUEBA"

Programa SV-328:

i@ SCREEN
22

3
42
=17
6@

LOCATE
FRINT

1
* ELIMINADA

102,100

"FRUEEBA"
ELIMINADA
GOTO 6@

Por ultimo el equivalente
del SCREEN 2 del
SV-328, es el SCREEN 3
del MSX, es decir, el
modo de baja resolucion.

Las normas para su
adaptacion son las

mismas que para el
SCREEN 2 del MSX.
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El truco siguiente es
divertido y original.
Podemos usarlo en la
presentacion de nuestros
programas para visualizar
las instrucciones. Al
principio el programa nos
pide un texto que
posteriormente se
imprimiré en la pantalla
simulando una impresora.
En el texto podemos

CLS
FOR C=

incluir cualquier caracter,
ya sea letra, numero &
gréfico. Los caracteres
y «/» no se imprimiran, ya
que son caracteres de
control’

El siguiente @ provocara
un retorno a carro
(continuando la impresion
en la linea siguiente), por
ejemplo el texto:

LOCATE @,0,1:CLS
INPUT "INTODUZCA EL TEXTO ";A$

1 TO LEN(A$)+1
FOR A=1 TO S:FOR B%=1 TO1:NEXT B%:0UT 17@,255:0UT 17@,2:NEXT A
IF MID$(A$,C,1)="'"THEN PRINT CHR#(13) :NEXT C
IF MID$(A$,C,1)="\"THEN PRINT "
PRINT MID$(A$,C,1) ; :NEXT C

ESTO ES UNA

DEMOSTRACION DE LA
RUTINA, se imprimira
comao:

"ESTO ES UNA

DEMOSTRACION
DE LA RUTINA
El caracter «/» provoca un

espacio en blanco, as! el
texto:

"2:NEXT C

11111 HOLA Ji11]]
OTRA DEMO
se imprimira como:

(10 espacios) HOLA (6
espacios) OTRA DEMO

Para incorporar la rutina a
nuestros programas
sustituiremos el INPUT de
la linea 20 por:

A$ = «textor

Invertir las letras
Les mando un peguefio
programa que realiza la
curiosa operacion de
poner las letras «patas
arriban, dicho mas
técnicamente, invierte las
letras en la pantalla.

i
20
3@
4@
=174
b
7@
8@
i

Para ello me he servido
de algunas direcciones
de la VRAM vy los
conocidos VPOKES y
VPEEKS, sin embargo su
accion es exclusiva de la
pantalla modo texto 32 x
24 (SCREEN 1) y para

B TD 7

11@ VPOKE N+D,X (D)
12@ NEXT DO,N

volver a la normalidad
basta con utilizar la

antes mencionada
instruccion SCREEN, con
lo que la VRAM se carga
de sus verdaderos valores.
Sin embargo si lo que
desea es una «escritura

“INVERTIR CARACTERES DE FANTALLA ‘
‘por JOSE LUIS FERNANDEZ BARROS DE SAHAGUN
‘para TRUCOS MSX 18-9-85
SCREEN 1
FOR N=264 TO 2032 STEF 8
FRINT CHR# (N/8)

FOR D=7 TO @ STEFP-1
X (711 =VPEEEK (N+D)
NEXT I
102 FOR D=

en chino», no hay mas
que omitir las lineas 90 y
100. El resultado es
sorprendente, de efecto
inmediato y que incluso
con el programa borrado
o fuera de él su accion
permanece.

(L.EON)

José Luis Fernandez
Barros
Sahagun

Restaurar las
teclas de funcion

En el complejo programa
residente en ROM, nos

encontramos con una
rutina cuya misién es
devolver la definicién
original a las teclas de

funcién; dicha rutina se
encuentra situada en la
direccion 3Eh. Para
utilizar dicha rutina basta

con hacer una llamada a
la direccion
‘correspondiente mediante
la funcion USR.
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Software MSX
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Gestion y Productividad

Disfrute de las tareas de cada dia, con un ordenador
PHILIPS MSX y un programa de productividad

Un ordenador PHILIPS MSX hara que
muchas de las gestiones cotidianas sean mas
llevaderas y mas productivas, Como la 0
preparacion de la correspondencia, el analisis
deinformes, el mantenimiento de los ficheros de
clientes y proveedores, la confeccién de
presupuestos, la emision de facturas y recibos, y
en suma, la administracion de pequenas
industrias y negocios.

El amplio surtido de programas MSX
orientados hacia la gestion, son las soluciones
qgue ahorran tiempo, esfuerzo y evitan errores en
estos trabajos y muchos similares. La versién
unica de PHILIPS para el sistema operativo en

disquette MSX-DOS, con su “auxiliar de
usuario” hace mas comodo su trabajo
ofreciendo la “seleccién por menu”
de las operaciones a realizar y
“paginas informativas”-de ayuda
al usuario.
Ademas de esta
enorme variedad de
LA UNIDAD DE DISCO DE
ACCESO DIRECTO
VY0010/11 CON
DISKETTES DE 35" UNE
A SU GRAN
CAPACIDAD DE
ALMACENAMIENTO
UNA VELOCIDAD DE
TRANSFERENCIA DE
250 KBITS POR
SEGUNDO

®.

T

LA NUEVA IMPRESORA DE MATRIZ
PARA CORRESPONDENCIA PHILIPS VW0O30
ES TOTALMENTE VERSATIL CON AMPLIA SELECCION
DE TAMANOS, ESTILOS Y REALCES EN LA ESCRITURA, EN
HOJAS SUELTAS O PAPEL CONTINUO.

programas de productividad, PHILIPS tiene mucho
mas que ofertar en el mundo de la informatica:
potentes lenguajes de programacion como el
Pascal, o como el inigualable y universalmente
conocido MSX-LOGO, ademas de sus programas
educativo-recreativos. e

Los programas PHILIPS estan respaldados
por su gama de periféricos, incluyendo
impresoras de calidad para correspondencia,
unidades de disco de aita velocidad de
transferencia y gran capacidad de
almacenamiento, monitores monécromo y de
color, cartuchos de interface serie, y muchos mas.

PHILIPS ofrece lo que el poderoso mundo
del standard MSX merece: lo mejor. Y esto
se concreta en sus equipos, en sus
programas, y en el valor del dinero
desembolsado. PHILIPS integra.

PHILIPS

Servicio de Informacion al
simpatizante y usuario




DENSIDADES,
BITS Y BITES

Las palabras «pulgadas, caras,
pistas, sectores,...» nos son ya
familiares con los ya antiguos

diskettes de 5,25 pulgadas, pero |

cual es ahora nuestra sorpresa al
descubrir en otro tipo de disket-
tes densidades diferentes a las
simples o dobles. Este es el
tema de la pregunta: ;Qué es
exactamente la densidad de un
disco y como se relaciona con
las caras, pulgadas, etc?

Xavier Casajuana Mogas
Barcelona

Su pregunta es muy interesante y
demasiado compleja para poder res-
ponder en esta seccion.

Es cierto que los fabricantes pro-
ponen su diskette como la opcion
ideal, ya sea de 3,5 ¢ de 5,25 pul-
gadas y ante la diversidad de apara-
tos se encuentre un poco descon-

certado. De cualquier modo, para.

explicar lo que es la densidad de un
disco tendremos que entrar en lo
que son sectores, pistas y unos
cuantos conceptos dificles de tratar
en lan poco espacio.

Tendremos en cuenta su posdata
y procuraremos confeccionar un
completo articulo sobre las unidades
de discos que hay en el mercado

PROBLEMAS CON
ALGUNOS PROGRAMAS

Mi ordenador, por suerte o por
desgracia, es un Spectravideo
328 MK-Il. La mayoria de las co-
sas son compatibles con el MSX,
pero hay otras que no lo son y
ahi me atasco, aunque hay cosas
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que puedo traducir. Me gustaria
que me ayudaran a subsanar es-
tas diferencias.

Santiago Seguro Merino
Granada

Efectivamente, debido a que mu-
chos usuarios actualmente poséen el
SV-328, hemos conteccionado una
pequena tabla de conversion entre
los dos sistemas (ver Seccion de
Trucos e ideas de este mes). Como
podras comprobar la principal dife-
rencia radica en los modos de panta-
lla de ambos ordenadores. Esto ha-
bra que alterarlo debidamente para
que cualquier programa de MSX fun-
cione correctamente en el SV-328.

PROBLEMAS
CON UN LISTADO

En el numero de septiembre
publicabais una carta en la que
se dice que los programas son
probados varias veces sobre lo
cual albergo serias dudas, ya
que en el programa «LOS VISI-
TANTES DE MADRID» se come-
ten errores de bulto, como igualar
variables numeéricas con alfanu-
mericas en la linea 450 (450
S=INPUTS$ (1)).

Juan Pastor
Sevilla

Volvemos a insistir en que los pro-

gramas publicados son probados y
revisados sus listados varias veces.
Respecto a la linea que nos mencio-
na podemos asegurarle que no exis-
te ningun tipo de error en ella, puesto
gue INPUT$ (1) no se refiere a una
variable alfanumerica, sino a una ins-
truccion BASIC cuya funcicén es leer
un numero del teclado y colocarlo en
la variable S.
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Aprender puede ser divertido, con un ordenador
PHILIPS MSX y el lenguaje de programacion LOGO.

Porque LOGO ha sido especialmente desarrollado
para permitir a los jovenes usuarios, iniciarse
rapidamente en informatica. Es increiblemente facil de
usar, con sencillos comandos en el idioma “nativo” del
usuario.

Ademas el MSX-LOGO de PHILIPS le da accién con
color y sonido; lo que ayuda a generar y mantener su
atraccion en el aprendizaje. Por eso el PHILIPS MSX-LOGO
es el favorito en todos los colegios y escuelas del mundo.
Y aunque LOGO es recreativo, también constituye el
fundamento sobre el cual el usuario adquirird mayor
destreza en la solucion de problemas, y es en definitiva
el sélido y excelente cimiento para estudios mas
avanzados.

Como el propio Dr. Seymour Papert, inventor del
LOGO declaro: “MSX y LOGO forman el matrimonio méas
ideal que podamos imaginar. Estando ambos orientados

a graficos, el MSX
apoya todo lo que
el LOGO ha de
ofrecer en
cuanto a
musica y
animacion de
figuras”

New Media Systems

L ORDENADOR PHILIPS
POSEE FACILIDADES
EXTRAORDINARIAS PARA LAS
IMAGENES EN COLOR, Y FORMA LA
BASE PARA UN SISTEMA PERFECTO ¥
AMPLIABLE QUE CUMPLE LA NORMA
STANDARD MUNDIAL MSX.
Los ordenadores PHILIPS MSX disponen de una total
capacidad grafica en color y generacion de musica, y se
integran de forma ideal con las facilidades educativas del LOGO.
El MSX-LOGO de PHILIPS es el unico que puede presentar
hasta 30 tortugas, y cada una adoptando una figura entre
60 definibles por el usuario mediante el editor incorporado;
admite hasta 16 colores, puede emitir por tres canales
musicales y otro mas para efectos sonoros, el movimiento de
figuras es autonomo, detecta choques de ‘tortugas’ y otros
eventos, realiza un completo tratamiento de LISTAS y
propiedades.

PHILIPS ofrece lo que el poderoso mundo del
Standard MSX merece: lo mejor. Y esto se
concreta en sus equipos, en sus programas, y
en el valor del dinero desembolsado. PHILIPS
integra.

PHILIPS

Servicio de Informacion al
simpatizante y usuario

Tel, (O1) 413 21°62




RDENADOR PERSONAL

DISFRUTELO EN FAMILIA

El ordenador personal para toda la familia. Con 80 K para estar a la altura de todos los gustos y necesidades. Jugar, archivar,
aprender, programar: y con capacidad para crecer con la aplicacién de periféricos.

CARACTERISTICAS MAS IMPORTANTES DEL V-20

® Sistema standard MSX que hace compatibles hardware y software de todos los productos que tienen este sistema en el mercado.
® Pueden acoplar los siguientes periféricos de CANON:

— Impresoras. — Mouse para hacer todo tipo de gréficos a
— Floppy de 720 K, que incluye diskette MSX- color.
DOS para aprovechar toda la capacidad del — Joy sticks.
ordenador y ademads incluimos un segundo — Caja de 5 diskettes virgenes.
diskette con tres programas de aplicaciones — Variedad de programas en cinta con juegos.
profesionales.

¢ Y ademas dos manuales en castellano: guia del usuario y completo manual de BASIC. ]



